
LUGUO/AGOSTO 1984 NUMERO 32 LIRE 3500

HARDWARE & SOFTWARE
DEI SISTEMI PERSONALI

Logo per TI-99

Trickstick per Spectrum:
un joystick ... sensitivo

Chicago: CES
Londra: 5th Commodore Show

Parla

MCmicrofacile: spediamo i bit

Una parallela per il 64
Spectrum: back-up su Microdrive

Grafica con PC IBM
64: sintesi musicale



•bit computerò
rivenditore autorizzato APPLECOMPUTER- rivenditore autorizzato HEWLETTPACKARD - concessionario IBM per il Personal Computer IBM

Roma, via Flavio Domiziano IO, tel.06.5126700-5138023; via Francesco Satolli 55-57-59, tei. 06.6386096-6386146

Altre sedi Viterbo, via Palmanova12c, tei. 0761.223977• Gaefa, lungomare Caboto 74. tei. 0771.470168 ; Latina, via A. Diaz 14. tei. 0773.495285



Doris Norton:

la musica

e il computer

S.

4 Indice degli inserzionisti

6 II Basic per i 16 - Paolo Nuli

8 Posta

Il News
21 Stampa estera

24 Doris Norton:
la musica e il computer
Corrado Giustozzi

29 Chicago
Consumer Electronics Show
Paolo Nuli, Leo Sorge.

Tommaso Paniuso

35 Londra
The 5th International

Commodore Computer Club
Leo Sorge

40 MC giochi

52 Sinclair QL - Maurizio Bergami
58 Sharp MZ-700 - Leo Sorge

64 Logo per TI-99/4A
Maurizio Bergami

68 Sinclair ZX Interface 2

Maurizio Bergami
70 East London Robotics Trickstick

Maurizio Bergami
73 Parla più Forth

Raffaello De Masi
77 MCmicrofacile - Spediamo i bit

Tommaso Paniuso

81 Grafica

Francesco Pelroni

85 TuttoSpectrum
Maurizio Bergami

90 Sintesi musicale e SID
Andrea De Prisco. Leo Sorge

96 Elenco del software disponibile

su cassetta o minifloppy
97 Software Apple

Valter Di Dio
100 Vie da zero - Tommaso Paniuso

106 Software Commodore 64

Leo Sorge

110 Software Vie 20

Tommaso Paniuso

114 Software TI-99/4A
Fabio Schiattorello

119 Software Spectrum
Maurizio Bergami

125 Software ZX81
Maurizio Bergami

126 Software RPN
Paolo Galassetli

128 I trucchi del CP/M
Claudio Rosazza

131 Libri

134 Guidacomputer
152 Micromarket-micromeeting
159 Microtrade

161 Campagna abbonamenti
Servizio arretrati

MCmicrocomputer n. 32 - luglio/agosto 1984



Ì3E BG

-/tti+CAOC*ymfpul

APPLE-minus
per aggiungere le minuscole

al vostro Apple II

M/1: Eprom programmata per Apple II delle nuove
serie (rev. 7 e successive) - L. 00.000

M/2: Eprom programmata per Apple II delle serie

precedenti la 7 + circuito stampato + 2 zoccoli

24 pin + 1 zoccolo 1 6 pin - L. 40.000
M/0: come il kit M/2, basetta montato e collaudato

L. 55.000.

Descrizione: MCn. 9 - 4 - 5 - 7

TAVOLETTA
GRAFICA

per Apple II

Si collego olio zoccolo dei paddle dell'Apple II e con-

sente di disegnare sullo schermo in alto risoluzione. È

fornito montato, colibroro e collaudato: è compreso il

piano di lavoro con il menu su foglio di cartoncino

plastificato e un minifloppy con tuffo il software, sia in

Applesoft sia compilato. - L. 215.000.

Descrizione: MC n. 0 - 9 - 10 - 1 1 - 10

VIC-TRISLOT

per Commodore VIC-20

Si collega allo slot del VIC-20 e consente di installare

tre cartucce. È costituito do un circuito stampato dop-
pia faccia su vetronite, con fori metallizzati e pettine

dorato, tre connettori (già saldati) professionali con
contatti dorati per l'inserimento delle schede, piedini

sul fondo dello basetta. L. 60.000

Descrizione: MC n. 16

Per acquistare i nostri kit:

Il pagamento può essere effertuoro tramite conto corrente postole n. 14414007
intestato o Technimedio s.r.l., via Valsolda 1 05, 001 41 Roma o vaglia postale. Per uno
maggiore rapidità, puoi inviarci uno lettera con allegato ossegno di c/c bancorio o
circolore intestatoo Technimedio s.r.1. Infine, puoi acquistarla direttamente presso i nostri

uffici di Roma o al nostro stand in occasione delle mostre,

N.D. Specificare nell'ordine (Indicando II numero di partita IVA) se desiderate riceve-

re lo fatturo.

INDICE DEGLI
INSERZIONISTI
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Il Basic peri 16
In originefu il microprocessor. E per lungo tempo i costruttori di microprocessor si affannarono a

ripetere che il loro impiego principale sarebbe stato quello di "controllo di processo" nei sistemi

industriali ed in quelli domestici, nello strumento di misura e nella lavastoviglie; non si pensasse di

utilizzare il microprocessor come unità centrale a basso costo di un computer. Costruttori di

semiconduttori e di periferiche elettromeccaniche di lutto il mondo trovarono ragionevole, o forse

soltanto comoda, questa previsione.

Ma. convinti che se CPU era, come CPU poteva essere utilizzata anche in un elaboratore generico

e non solo di controllo, alcuni audaci pionieri sfidarono i costruttori di microprocessor e. contro il

parere dei produttori di microprocessori, li utilizzarono perfarci dei computer: i primi personal

computer. E così nacquero gli Altair e gli Imsai. con kilobyte di memoria centrale e senza sistema

operativo. Inutile dire che. senza sistema operativo e linguaggi di programmazione, i programmi

dovevano essere redatti in esadecimale utilizzando direttamente il set di istruzioni del microprocessore.

In altre parole i primi Imsai ed Altair non servirono quasi a nulla, se non a convincere qualcuno che

valeva la pena di scrivere un sistema operativo per un microcomputer a 8 bit basato sul

microprocessore 8080. E nacque il CP)M, Control Program for Microcomputer. E qualche altro

pazzo pensò addirittura di scrivere un linguaggio ad alto livello per microcomputer. E nacque il

Microsoft Basic. Che su un microcomputer a 8 bit si potessero avere quelle prestazioni sembrò
miracoloso e i "pazzi" (Digital Research e Microsoft) che contro l'opinione corrente avevano investito

il loro tempo per sviluppare software di base per microcomputer furono ampiamente ripagati per la

loro lungimiranza.

Poi arrivarono i primi microprocessori a 16 bit. Che. sulla carta, potevano e dovevano essere molto

più potenti e veloci degli 8 bit. Perché il microprocessore a 16 bit diventasse persona! computer a 16

bit. sono occorsi un paio di anni. Nelfrattempo chi vendeva persona! computer ad 8 bit si affannava a

dire che era inutile aspettare il 16 bit, che le macchine a 16 bit non sarebbero poi state mollo più

potenti di quelle ad 8 bit eie., eie. Il bello (o meglio il brutto) è che in pratica hanno avuto ragione

:

perchè se la grafica e i programmi in linguaggio macchina che girano sui vari 16 bit oggi in

commercio sono indubbiamente più sofisticati di quelli che erano disponibili un paio di anni orsono per

le varie macchine a 8 bit. quando da un programma applicativo chiuso si passa ad un programma in

Basic scritto dall'utente (o chi per lui), le cose sono ben diverse: la gran parte dei Basic a 16 bit sono

così inefficienti che la velocità di esecuzione dello stesso programma Basic su 16 bit è solo di poco
superiore a quella su un 8 bit, quando addirittura non è inferiore.

Una inefficienza tale da lasciare addirittura adito al sospetto che anziché riscrivere un bel Basic a

16 bit, si sia seguita la strada dell'emulazione: una routine che emula sul 16 bit una macchina a 8 bit

utilizzata perfar girare il vecchio collaudatissimo Basic a 8 bit. Al contrario, come dimostra il

potentissimo e velocissimo Basic realizzato dalla Hewlett Packard per i suoi computer della serie 200

(HP 9816126136), su un 16 bit come il Motorola 68000 anche in Basic (e quindi da parte di una
larga fetta di utenti) si possono fare miracoli.

Miracoli molto simili ha fatto anche la Apple con il Lisa ed il Macintosh, i cui package di

programmi applicativi lasciano a bocca aperta per la raffinatezza e la velocità grafica. E. a quanto

sembra, altrettanto sofisticato dovrebbe essere anche il sistema operativo deI Macintosh, i cui punti di

entrata sono (a detta di Steve Wozniak, geniale creatore dell'Apple II) particolarmente ben

documentati per consentire una facile utilizzazione delle varie routine a chi prepara i programmi
applicativi. E sempre molto sofisticato è il Basic per Macintosh, strutturalissimo, senza numeri di

linea, velocissimo. Peccato che non sia ancora a disposizione dei comuni mortali, che per il momento
devono accontentarsi di giocherellare con i vari programmi applicativi che abbiamo ampliamente

descritto nella prova deI Macintosh o di un Basic microsofl (non ancora rilasciato ufficialmente) che

gira più lentamente che sull'Apple II. Sembra che l'Apple Computer non abbia ancora deciso se e in

che misura "aprire" questa macchina stupenda; e questo, come utenti che utilizzano programmi
applicativi standard, ma ogni tanto hanno bisogno e pretendono di scrivere rapidamente una propria

applicazione che giri con ragionevole efficienza, ci preoccupa enormemente : è assurdo che se vogliamo

utilizzare il Basic le nostre applicazioni debbano ancora essere scritte con il glorioso Apple II.

Il pericolo è che ai costruttori di personaI riesca quello che non è riuscito ai costruttori di

microprocessori: farci usare la macchina solo nel modo da loro previsto. Non ci sto. e quindi chiedo

ufficialmente a tutti i costruttori di darci non solo belle macchine e programmi applicativi efficienti,

ma anche linguaggi altrettanto belli ed efficienti.

Paolo Nuli
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Microdrive
non solo per Spectrum?
Ho letto dell'arrivo in Italia dei microdri-

ve della Sinclair per lo Spectrum e ho con-

statato come 11 prezzo sia molto concorren-
ziale rispetto al drive esistenti in commer-

lo posseggo un Commodore Vìe 80 e vor-

rei sapere se è possibile collegare il micro-
drive al VIC, visto che questo ha già al suo
interno la SS 838.

Nello D'Amato - Eboll

L'arrivo dei miorodrive ha suscitato un
interesse davvero notevole e sono in molti a
chiedere se è possibile sfruttare le unità a
nastro della Sinclair con computer diversi

dallo Spectrum. Purtroppo la risposta è ne-

gativa: i microdrive possono funzionare so-

lo con uno Spectrum dotato di interfaccia 1

(tra l’altro facciamo notare che non sono
pilotati dalla R£ 832, ma da un apposito
controller).

In linea teorica sarebbe possibile proget-

tare un'interfaccia che sfrutti solamente la

meccanica dei microdrive, per adattarli ad
altri computer, ma francamente riteniamo
lacosa assai poco probabile, visto che i costi

di sviluppo renderebberoun simile apparec-
chio poco conveniente nei confronti del tra-

dizionale floppy.

Può darsi invece che gualche ditta svilup-

pi qualche sistema analogo per i computer
più diffusi; in Inghilterra, ad esempio, è già
disponibile un'unità a nastro per il BBC del-

laAcom adun costo abbastanza contenuto.

MB.

Tele-diagnosi per PC-1500
Sono un vostro affezionato abbonato che

vi scrive da lontano.

Tra 1 computer, (mia moglie 11 chiama
giocattoli), chepossiedo—Apple Et, NECPC
3801 A e Sharp PC 1500— quest’ultimo mi
entusiasma ancora per le sue prestazioni e

caratteristiche.

Da qualche tempoperò incontro ilproble-

ma di una totaleimpossibilitàdicaricare dei
programmi da cassetta anche se freschissi-

mi (cioè Immediatamente dopo un
"CSAVE ").

Ogni volta mi risulta Infatti un “ERROR
44" (check sum error).

Dopo un mucchio diprove ho identificato

che il problema risiede nel computerstesso.

Infatti, con il mio registratore e le mie
cassetteposso benissimo caricareprogram-
mi e dati nelPC-1500 di unmioamico anche
utilizzando la mia interfaccia CE-150.

A questopunto eprima di concludere che
qualche circuito è saltato, mi rimane solo 11

dubbio di avere In qualche modo alterato 1

codici o i parametri delle istruzioni "CLO-

AD" e
"‘MERDE".

Daquando avetecominciatoapubblicare!
codiciperlaprogrammazione In linguaggio
macchina, ho Infatti iniziato a giocare con i

"CSAVE M". 1 ’Pokes" ecc. senza peraltro

afferrare completamente 1 meccanismi di

certi effetti strani che ne conseguivano.
Quando in difficoltà ho provato a fare un

"ALL RESET', un "NEW 0", se inefficaci, a
togliere le pile anche per 48 ore per essere

sicuro di resettare completamente la mac-
china
Con tali manovre tutte le finzioni sono

tornate normali salvoperlapersistente im-
possiblhtà di caricare 1 programmi
Poiché dove risiedo attualmente mi risul-

ta molto diffìcile aver accesso a dei centri di
riparazione quallBcatl vi sarei molto grato
se poteste farmi una diagnosi a distanza
indicandomi se 1 miei dubbi sull 'alterazione
dei parametri sono giustificati e darmi del
suggerimenti su come ripristinare (se pos-
sibile), questa essenziale funzione.

Vi faccio 1 miei migliori auguriperla rivi-

sta che si distingue anche in confronto alle

varie pubblicazioni straniere, BYTE, CREA-
TIVE COMPUTINO, Micro Decision ecc.

L.F. Candida - Yanbu
Saudi Arabia

adun accidentale sfioramento del connetto-

re stesso con la mano, oppure ad una non
corretta operazione di inserimento del PC-

1500 nel CE-150 (probabilmente con il PC-
1500 acceso). Le cause, dunque, potrebbero

essere molteplici e, perloppiu, accidentali

Le consigliamo, comunque, di ritenere

questa nostra diagnosi come una semplice

ipotesi per ovvi motivi, e di rivolgersi appe-
na possibile ad un centro tecnico specializ-

F.M.

Come NON scrivere un libro

Quando sboccia un fenomeno di massa
dalle proporzioni vistose e dai contenuti

non effimeri, e certamente 11 boom delperso-

nalrientraIn questa categoria è umano che
qualcuno snlfB l'affaree si affretti a cavalca-

re la tigre del business. Però est modus in

rebus. Ci sono pure del limiti di decenza
sotto cui sarebbe prudente non scendere:

altrimenti opportunismo e mancanza di

professionalità si fanno troppo smaccati, e

la gente scopre che 11 re è nudo.
Il re, nella fattispecie, èXXXX ha intuito

l'importanza del fenomeno personal, ci ha
costruito la sua fortuna ha riversato sul

mercato centinaia di titoli ma ahimè, non
sempre è riuscito a coniugare la quantità

con la qualità E cosi, sla pureparzialmente
celate dal brillio delle copertine plastificate

e dellacartapatinata ogni tanto si scorgono
le vergogne. E occasionalmente si va nello

sconcio. Per poco che vi piacciano il conte

Dracula e Bela Lugosi, non potete rinuncia-

re al nuovo capolavoro della letteratura or-

roriffea "XXXX" di XXX, tradotto (massa-
crato) "con la preziosa collaborazione della

signoraXXX e dell 'Ingegner XXX
Questa non è una recensione. Si recensi-

scono 1 contenuti, mentre qui il discorso è

innanzitutto di forma Questa è una umile

antologia delle perle scaturite dalla penna
deipreziosi collaboratori dellaXXX al letto-

ri ogni giudizio.

Dall'Introduzione: "(...) Ogni programma

Una ditta importatrice

leader nel settore Hi-Fi,

in fase di diversificazione,

ricerca Agenti/Distributori Locali

per la prossima distribuzione

a livello nazionale

di interessanti periferiche

e software educazionale,
interfacciabili con gli home computer

più venduti in Italia.

Invitiamo gli interessati

che siano già

Agenti/Oistributori Locali

di home, micro computers
e/o software e periferiche

ad inviare la loro candidatura,

con un sintetico profilo

della attività svolta,

direttamente
alla redazione della rivista,

citando il riferimento RP/1.
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MC posta

Secondo, qui non si introducono ingressi
bensì figure. Figure in inglese ovviamente
sonolenostre cifre, main tutto illibro trove-

rete solo e sempre la traduzione letterale.

Comunque è un passo avanti, perché le figu-

re americane vengono arrotondatealpenny
inglese. Ciò non va senza rischi, e una nota
alpiede del 740USA avvisa- "CAUZIONE: usa
le istruzioni per calcolare la tassa eco.".

Cauzione (caution) ovviamente vale atten-

zione, e non si riferisce ai soldi che Sindona
deve pagare per uscire di galera
A pag. 33 un titolo enigmatico discute di

"Affìtto decisione di acquisto". Dal contesto
si evince trattarsi di "decisione di affitto o
acquisto", ma quanto menefreghismo reda-

zionale - dal proto all'editore - traspare. Da
un titolo malcomposto a uno ciccato in pie-

no: "Analisi degli investimenti sindacali".

Non è cheli buonXXXfaccia lepulci aLama
e C. per come spendono i soldi della CGIL-
syndacated signifìnn. consorziato, e tali sono
da intendere gli investimenti che il pro-
gramma analizza Chi ha tradotto il listato

per lo meno ha scritto giusto. In compenso
la percentuale di partecipazione all'investi-

mento diventa una pomposa allocazione.

Al programma successivo un metodo di

ammortamento viene insistentemente defi-

nito accellerato (con due elle). Si abbonda
anche di virgole, specialmente intercalate

(qui e ovunque nel testo) fra soggetto e pre-

dicato: quel singhiozzo a inizio frase ben
noto algrammaticicomeeffetto diarrea Tir-

chieria sparagnine viceversa se la virgola

serve a chiudere un Inciso. Un piccoloclassi-

co infine l'aggettivo "actual " tradotto attua-

le anziché effettivo.

Nel prosieguo del libro si annoverano an-

cora dozzine di virgole con distribuzione

gaussiana, un discreto numero di "entrate"

come dati immessi, tre o quattrodà voce del

verbo dare senza l'accento, un paio di né ...

néparimenti disaccentati e in compenso un
efficacie con una i di troppo. A pag. 67 gli

errori di ortografìa cedono il passo a quelli

di sintassi Un apposito programma fa il

classico conto della serva (tot entrate, tot

uscite, bilancio zero - si spera) e ipotizza

qualcheproblema- "Se il vostroprofìtto non
è in bilancio, esaminate eco. ". In Italia se il

profittonon è nel bilancio vuol dire cheo lo

ho portato 1 soldi in Svizzera oppureho una
contabilità in nero. Nelle intenzioni degli

autori “il profitto in bilancio" (in balance)
era solo un bilancio in pareggio. Comunque,
se 1 conti non tornano, "chiamate la vostra

banca". Potrete cosi sapere se ci sono state

rinunce pre-autorizzate e l'ammontare dei

carichi di servizio. Se i bancari non vi capi-
scono, provate a chiedergli di prelievi (wlth-

drawals) e commissioni (Service charges) e
li vedrete illuminarsi

Alle pagine 97 e 104 invece ci rabbuiamo
tutti davanti alla problematica affermazio-
neche"se volete evitare di utilizzarelo stato
INPUT... potete sempre utilizzare uno stato

DATA dò è vantaggioso... per non reintro-

durre le figure.. Modificatelo stato nel modo
seguente/, eco. ". Ora, uno puòanchenon sa-

perecheSTATEMENTin computeresesi tra-
duceenunciato oistruzione. Ma di sicuro sul

dizionario la traduzione “stato" non c'è, il

che significa ohe il traduttorenon solonon
capiva di che parlava, ma non capiva nem-
meno di non capire, e certamente il diziona-

rio non lha aperto: doppio biasimo, per la

imperizia e per la negligenza
L'imperizia rispunta nella sezione stati-

stica L’impaccio nel maneggiare frasi alie-

ne e mai incontrate èpalpabile. D coefficien-

te di curiosi (Kurtosls) viene reso con un

improbabile “kuriosltà". Una distribuzione

casuale viene asserita "di random". Inevita-

bilecontrappasso nel chi quadrato: la corre-
zione di Yates diventa una “correzione Ya-

te", (sic). La notazione tecnica del numeri si

fa eihiiiiriA- un numero viene definito come
“40380 10 volte alla potenza di zero". Ma in
questo caso l'inglese tlmes equivale al no-
stro per: “40380 per IO elevato alla zero".

L'appendice tecnica, sol-disant, conclude
il libro;come siaddice a ogni buon spettaco-

lo pirotecnico, si chiude con un gran finale.

Pag. 188, programma esemplificativo, ri-

ga 5839: REMRIPONI IL CONTO DELLE LI-

NEE. Non si sa come tradurre l'espressione

reset? non si vuol dire ripristina, reinizia-

lizza, riposiziona?Benissimo: si vagiùpiat-
topiatto esi scrive “resetta", che tanto capi-

scono tutti lo stesso. Non si&come in quel-

l 'altro libro in cui si esce a dire che "... tecni-

camente, l’indicatore (flag) di overflow... sa-

rà collocato (settato) quando c'è un ripor-

to.". Collocato, ma in pensione senza asse-

gni, sarà il traduttore!

Sempre a pag. 188, poco sotto: testuale: "I

programmiche utilizzanosemplici (non or-

dinate) serie di variabili, non si riescono a
dimensionare in uno stato DIM, comesucce-
denormalmente. (...) doveteaggiungere uno
stato DIM all'inizio di ogni programma in
cui usate tale serie, in questo stato aggiunti-

vo riportate le dimensioni della serie di va-

riabili.. in questoprogramma compare l 'or-

dine Serie Clt". Qui dmlsamants siamo al

Marinettl al Bontempelll dei tempi d'oro di

parole in libertà Oiuro che non ci ho capito
un tubo. Stato vorrebbe essere la traduzione
di statement e va beh. Ma il resto? Cosa
intendono i nostri eroi per serie si capisce

poco dopo: "Alcuniprogrammi usano la fun-

zione serie MID$, essa specifica parti di una
serie.". Allora serie starebbe per stringa

(horresco referens). Anche cosi il testo ri-

maneoscuro. Le variabilia stringanon ordi-

nate (non in array) andranno dimensiona-
te come nel Basic HPP L'esegesi è aperta

Pag. 189: 'STAMPAGGIO USCITE". Nean-
che un troglodita potrebbe confondersi al-

tro è una pressa permaterieplastiche, altro

una stampante, sia pure rumorosa come la

Seikosha del mio amico Ernesto. Per XXX,
pari sono...

Fine del libro e fine del florilegio (De An-
dré: dalletame nascono ifìor). Tragga ognu-
nolesueconclusioni Parpartemiadi tradu-

zioni non voglio più sentir parlare: almeno
costassero meno. Macché, al danno si ag-

giunge la beffa- le edizioni originali sono
anche meno care L'unica consolazione è
che il mercato è talmente rigurgitante di

libri che diventa impossibile per XXX tra-

durli tutti e con questa speranza vi lascio e

scappoaleggermi ilmio "Inside thèIBMPC"
del grande Peter Norton. Salutoni!

Pietropaolo Bianchi - Tradate (VA)

Onestamente, a nessuno dei nostri redat-

tori è mal capitato (per fortuna) di imbat-

tersi in un libro simile, la cui recensione
sarebbe veramente imba'pajyantA Delia

stessa casa editrice abbiamo preso in esame
varie altre opere, alcune interessanti, altre

meno valide, ma nessuna come quella cosi

coloritamente descritta dal nostro lettore. È
soprattutto per questo che abbiamo preferi-

to... elargire l’anonimato all'lmputata Vo-
gliamo sperare, comunque, che si tratti di

un caso isolato nel (troppo?) nutrito catalo-
go.
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unico
mputer portatile

con memory card.
Per il lavoro, per lo studio, per l’hobby

X-07 CANON è veramente unico.

Completo di visore incorporato, può essere portato

ovunque (cosi a casa non devi "litigare” per il possesso

del televisore.)

Alta risoluzione grafica a colori su una stampante

compatta. Ha un accoppiatore ottico che permette la

trasmissione di dati senza filo.

Per farti risparmiare tempo e non crearti problemi,

X-07 CANON conserva dati e programmi in memoria

anche quando viene spento.

Hai inoltre l'ulteriore vantaggio delle rivoluzionarie

schede di memoria CANON (sono delle espansioni di

memoria intercambiabili come floppy disk.)

Si deve semplicemente inserire la scheda a forma di

carta di credito per espandere la memoria. Oppure, si

può usare come un piccolo disco RAM. Inoltre, le

schede sono programmate per archivio, tabulati e

grafici a colori.

Le caratteristiche dell'X-07 CANON sono innumere-

voli. Z-80 Microsoft Basic.

Sofisticati sistemi di interfaccia

Veramente portatile. Veramente polente. Per un'ampia

gamma di applicazioni. Solo X-07 CANON può offrirti

tutto questo.

Per avere una completa documentazione sull’X-07

CANON, scrivete oggi a:

Canon Italia S.p.A.

Vìa dell'Industria 13
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La Ricordi distribuisce Acorn

La Ricordi, senza dubbio una delle case più

affermale nel campo delle edizioni musicali, ha

deciso di entrare nel settore dell'informatica con
l'importazione dei prodotti Acorn. La casa in-

glese c, ricordiamo, la produttrice di computer

che hanno ottenuto un notevole successo in

Gran Bretagna: l’Alom, il BBC e ora l'Elektron.

Per un certo periodo di tempo il marchio Acorn
è stato distribuito in Italia dalla Iret Informati-

ca. dobbiamo dire con scarso successo ma in

conseguenza soprattutto, riteniamo, del limita-

to impegno profuso nell'iniziativa dalla ditta di

Reggio Emilia, a quel tempo impegnata in ben

più... coinvolgenti vicende con la Apple. La Ri-

cordi sembra molto più convinta; se tra l'altro

non si dimentica che il successo di questi prodot-

ti nel paese d'origine è stalo in buona parte

dovuto all'abbondanza di software disponibile

(specie per quanto riguarda il BBC. adottato

dalla rete televisiva nazionale per un corso di

computer in tv) e che la Ricordi è una casa di

Edizioni (sia pure musicali), non è azzardato

ipotizzare che l'impegno sarà anche in questa

direzione.

Più ampie informazioni saranno pubblicate

nel prossimo numero; nel frattempo ricordiamo

che la prova dell'Atom (che. ormai obsoleto,

non sarà commercializzato dalla Ricordi) è stata

pubblicata nel numero 1 1 di MC microcompu-
ter. mentre nel numero 29 (aprile di quest’anno)

è apparsa la prova dell'interessante Elektron,

l'ultimo nato.

%[o!d7-Tir^'ìom^e 77. Milano

Minifloppy Fuji alla CBS
La linea dei floppy disk della giapponese Fuji

Film è distribuita in esclusiva dalla CBS di Mila-

no. Secondo le dichiarazioni dell'importatore, il

livello qualitativo è moltoelevalo grazie ad alcu-

ne innovazioni come, ad esempio, la struttura

tridimensionale secondo la quale sono unifor-

memente disposte le particelle magnetiche. Le
forze di coesione tra le particelle e tra queste ed il

supporto sono più intense rispetto alle soluzioni

tradizionali, consentendo una maggiore durata
del dischetto che può raggiungere i 30 milioni di

passaggi in condizioni normali, con una elevata

resistenza alle variazioni di temperatura c umi-
dità; le tracce vengono dichiarate error free al

100%. La formula secondo la quale i prodotti

saranno distribuiti prevede una soluzione mista

di distribulorì/agenti esclusivisti per provincia;

l'intento è quello di realizzare una rete di distri-

buzione capillare su tutto il territorio nazionale;

la ricerca dei distributori è tuttora in atto. La
CBS offre una gamma completa di mobili ergo-

nomici e accessori per computer, compresi na-

MCmicrocomputer al SIM:
Computer Help e Scuola di computer in 2 ore

Come ogni anno. MCmicrocomputere la consorella AUDIOreview parteciperanno in forze al

S1M-HI.FI-IVES, la più grande rassegna europea di alla fedeltà, strumenti musicali, video,

computer ed elettronica personale, che si svolgerà presso la Fiera di Milano dal 6 al 10 settembre.

La Technimedia occuperà due stand: uno nel padiglione 1 7 (F-02), nel cuore dell'alta fedeltà,

in cui i tecnici di AUDIOreview saranno a disposizione dei visitatori per colloqui, consigli,

scambi di opinioni, assistenza ai kit di AUDIOreview e taratura di registratori a cassette. L'altro

stand sarà nel padiglione 19, dedicalo ai computer. Le iniziative di MCmicrocomputer saranno
due: la ormai tradizionale "Scuola di computer in due ore”, gratuita, con una trentina di

macchine a disposizione dei partecipanti (quest'anno si tratterà di Apple Ile).

La seconda iniziativa consisterà in una specie di "Computer Help”: alcuni degli esperti della

redazione saranno a disposizione dei lettori per colloqui e consigli; salvo problemi dell'ultimo

momento dovrebbero esserci Amklit, Bergami. Giustozzi. Pantuso e Sorge. Informazioni e

prenotazioni (o appuntamenti), come al solito, allo stand, dove troverete anche il numero di

settembre, gli arretrati, le cassette e i kit. m.m.

VENDITORI
DI APPARECCHIATURE TECNICHE PER UFFICIO

Siamo una primaria azienda commerciale che desidera sviluppare la sua posizione sul mercato nel settore dei

PERSONAL COMPUTER

Per questo importante progetto cerchiamo qualificati venditori per i nostri Magazzini di vendita di Firenze,

Milano, Roma, Torino e Venezia-Mestre che avranno il compito di informare i clienti sulla possibilità di utilizzo

dei computer e di altri articoli tecnici di ufficio con relativa vendita di Hardware e di pacchetti di Software
provenienti da primari produttori.

Il candidato ideale dovrà avere alcuni anni di esperienza trascorsi in centri di elaborazione dati di fabbricanti o

grandi utilizzatori, conoscenze di base relative alla gestione del settore commerciale e una spiccata attitudine alla

vendita.

È richiesta un’età intorno ai 25 anni, un diploma di scuola media superiore ed una buona conoscenza della lingua

inglese.

È inoltre richiesta una certa facilità nei rapporti con la clientela, maturata in esperienze di vendita.

I prescelti riceveranno un addestramento particolareggiato in preparazione della nuova attività.

La posizione offre possibilità di sviluppo e incentivi economici.

Gli interessati sono invitati a inviare il loro curriculum-vitae a:

METRO
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siri per stampante e contenitori per supporti

magnetici.

Per ulteriori informazioni;

C.B.S - Via Comelico 3 - 20135 Milano

Ricambi per lo Spectrum
Presso la Micro Shop di Acilia sono reperibili

tutte le parti di ricambio per Spectrum. ZX 81 e

ZX printer. Non solo i componenti elettronici

più comuni, ma anche le parti ritenute finora

introvabili come PULA, la mascherina e la

membrana per la tastiera diventano finalmente

accessibili all'hobbista che voglia tentare una
riparazione casalinga in caso di guasto.

Sempre alla Micro Shop si possono trovare i

Service manual di Spectrum e ZX 81; si tratta di

due manuali diretti espressamente ai riparatori

di questi computer, che contengono un'accurata

descrizione dell'hardwarc oltre ad una detta-

gliala casistica dei vari tipi di guasto.

MUro Shop- 'viu'thAci'lia 214 - 00125 Acilia I RM

I

Uscito il nuovo catalogo Babani
La casa editrice inglese Babani. già nota ai

nostri lettori che seguono la rubrica libri, ha
approntato la nuova edizione del suo catalogo
riservato ai libri dedicati aU'informatica.

Il catalogo comprende 22 titoli tra vecchi e

nuovi, per la maggior parte rivolti a macchine
specifiche. Non mancano però le opere rivolte al

linguaggio macchina dei microprocessori più

comuni ed alcuni titoli di carattere generale.

Com'è abitudine della Babani si tratta sempre

di volumi di formato tascabile e con un basso

numero di pagine. Il prezzo é solitamente infe-

riore alle due sterline. La Babani manderà gra-

tuitamente il catalogo a chiunque ne faccia ri-

chiesta spedendo nome ed indirizzo.

Bernard Babani Publishing - The Grampians. Shepherds

Bush Read- London W6 7NF- England

Novità dalla Spectravideo

La Spectravideo ha posto in commercio i

nuovi box di espansione per il suo computer SV
328, provato sul numero 29 di MCmierocompu-
ter. La caratteristica principale è la presenza di

uno o due floppy disk direttamente incorporati

nel mobile; sono disponibili attualmente tre mo-
delli: con I drive da 256K. 2 drive da 256K e con
2 drive da 500K. Assieme ai floppy disk viene

fornito il sistema operativo CP/M. release 2.2.

che consente una gestione completa dell'inter-

faccia RS 232; sono state anche aggiunte tre

comode utility: SWEEP. per la pulizia dei dischi

ingombrati dai file e. più in generale, per la

manutenzione dei file stessi; SELTEST perii test

delle periferiche ed infine MEMTEST per il test

della RAM disponibile.

Il linguaggio implementato è il classico Basic

Microsoft versione 5.26, dotato però di numero-
si comandi aggiuntivi (come COLOR, LOCA-
TE...) per mantenere una piena compatibilità

con l'SV Extended Basic. La possibilità di utiliz-

zare floppy disk più capaci, per un totale di un
Megabyte in linea, riuscirà certamente gradita

agli utenti che intendono destinare l'SV 328 ad
un impiego professionale, ed accresce la già no-

tevole flessibilità del sistema.

LE TECNICHE
ED /SEGRETI
DELL’ALTA
FEDELTÀ'

Dove trovare

le stampanti

NOVA SAMPIERDARENA -

1

ROLA SELVAZZANO !Pt

MARCO BARONI - V>a IV

RENZE - tei. 055/350 47
51- 50127 Ft-

0124 NAPOLI

Punti di vendita autorizzati:
DATAPLAN - Via Cassa di Risparmio 9 -

39100 BOLZANO -lei 0471/47721

COMPUTER MARKET - Via S Maria del Con-
torto - 3901 2 MERANO - lei 0473/36133
COMPUTER MARKET srl - Via Val di Rivo 6 -

34132 TRIESTE - lei 040/61 946
GANORA INFORMATICA - Via Tonno 59 -

17100 SAVONA - lei. 019/36 204
ESSETIERRE sne di F III MICELI - Via Valobra

el, 011/977 18
LATO)
INPUT COMPUTER STUDIO sas - C so Einau-
di 8 -10128 TORINO - lei 011/5955 94

SOFTEC COMPUTER srl - Via Juvarra 24 -

10100TORINO - lei 01 1/83.96 446
EDP SISTEMI srl Via Borromeo 10 - 35100

36/38 - 37121 VERONA
33812-38.874

GUIDO BIANCHI 8 C. - Via Sali
RONA - tei 045/59.001!

PERSONAL DATA - Via Brozz
BRESCIA - lei. 030/22.29.98

ALL'INFORMATICA SHOP - Via

20124 MILANO - lei. 02/28 70 1

SITOMANIA sne - Via Rosolino
MILANO - lei 02/20.43.1 30
L'UFFICIO 2000 - Via Rlpamot
MILANO - lei 02/56 96 570
MARCUCCI - Via F ili Bronzetti

LANO-tel 02/73.86.051

4-42100 REGGIO EMILIA - tei 0522
INFORMATICA srl Via Mascare
401 26 BOLOGNA- lei 051/24 03 69
C. 8 P. srl Via Corte Vecchia 67
FERRARA - lei 0532/48 648
SUMUS srl - V le San Gallo 16/r -

RENZE - tei 055/29.53 61

MICROCOGIT sas - V le Indìpendenz
06100 PERUGIA - lei 075/62167

ELETTROCASA - V le F III Malleoli
62012 CIVITANOVA MARCHE - lei

ALTEC srl - Via Monle D'Onono 3S
ROMA - tei 06/79.41 755
BIT COMPUTERS - Via Flavio Dom.z
00145 ROMA - lei 06/5126 700 - 51

cesco Saloli! 55

COMPUTER MARKET srl

Piave 14- 00182 ROMA -lei

DATA OFFICE spa Via S.

PERSONAL COMPUTER
00165 ROMA - lei 06/63.80

MEMORY COMPUTER si
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ANCHE PER MICRO
E PERSONAL

Telcom s.r.l. - 20148 Milano - Via M. Civitali. 75
Tel- 4047648

( 3linee rie. aul )
- Telex 335654 TELCOM I

JUKI serie 6000
Stampanti a margherita.
10-18-40 caratteri al secondo.
110 - 132 - 158 - 197 colonne (a 10, 12, 15 car/pollice).

Ampia scelta di margherite.

Fogli singoli - moduli continui.

Interfaccie standard, speciali, bufferizzate.

Nessun problema di collegamento: le margherite JUKI "crescono bene"
nel campo degli home, personal, micro e minicomputer.

FIORISCONO
LE MARGHERITE»
CON JUKI
NATURALMENTE



Epson PX-8
Scorrendo i dati tecnici di questo nuovo

mostro portatile siamo rimasti davvero alluci-

nati. pensando alle profezie che vedono in

breve tempo l'Enciclopedia Britannica tutta

inserita in un circuito integrato di pochi gram-
mi: il PX-8, infatti, fa sembrare sorpassati tutti

gli altri computer ad 8 bit che conosciamo, e

anche molti a 16 bit: in un contenitore di

29 x 22 x 5 cm trovano posto tre microproces-

sori. 1 06K di memoria (RAM + ROM : CP/M.
Wordstar, Cale, Schcduler. Basic...) espandi-

bili a circa 350K, un display LCD da 8 righe di

80 colonne, un registratore a microcassette ed

altre amenità del genere per un totale di 2,3 kg,

tutte alimentate a batteria. Il nostro (o meglio

mostro?) è stato presentato alla stampa italia-

na il 14 giugno: per questa anteprima appro-

fittiamo anche di una prova completa, appar-

sa sul numero di giugno del giornale inglese

PCW.

L’esterno

Nel suo contenitore in plastica antiurto

chiara, questo portatile sembra più una radio

che un computer, anche se é troppo piatto per

alloggiare un altoparlante tradizionale: il mo-
bile esterno termina in una maniglia apparen-

temente comoda, che visto il basso peso deve

risultare piuttosto maneggevole. All'apertura

spicca subito l'ottima tastiera standard, con
vari tasti di controllo (due Shift, CTRL,
Graph etc.) che servono per accedere ai vari

set di caratteri disponibili, relativi a 9 differen-

ti alfabeti europei più un set grafico compren-
dente 32 simboli definibili dall'utente ed ac-

cessibili da tastiera: la parte destra della tastie-

ra regolare può essere utilizzata come pad nu-

In alto è disposta una fila di 9 tasti, di cui 4

con funzioni speciali predefinite (interessante

l'Help che funziona sotto il controllo del

CP/M) e 5 a disposizione dei programmi.

Il display a cristalli liquidi, veramente ecce-

zionale, ruota comodamente su un perno cen-

trale a scatti di 15 gradi per un totale di 180°.

ed ha un contrasto che seppure elevato per le

caratteristiche del sistema, rimane di fatto un

po' critico in ambienti scarsamente illuminati.

Muovendo l'LCD si scopre il registratore in-

corporato, che come di consueto nelle realiz-

zazioni della Epson usa il sistema Olympus
Perlrecorder. la capacità dichiarata è di I00K.

Al fianco dell'unità a nastri trovano posto le

fessure dell'altoparlantino incorporato.

L'interno

Rimuovendo le sette viti che fissano le varie

pani si mette in risalto la piastra madre del

PX-8: in un totale di 36 chip trovano posto

una quantità incredibile di funzioni. Il proces-

sore centrale è il toshiba Z84, uno Z80 in

tecnologia CMOS il cui clock c presumibil-

mente 2 MHz, ovviamente basilare per l’ado-

zione del CP/M; lo Z84 gestisce 64K RAM (in

8 chip da 64K bit l'uno) e i 32K ROM che

contengono la versione 2.2 del sistema opera-

tivo. La struttura è a doppio processore cen-

trale: un 6301, molto simile al 6809 ma con al

suo interno 128 byte di RAM e 4K di ROM.
gestisce le periferiche (in configurazione ma-
ster-slave, con il controllo generale ovviamen-

te dello Z84). e tra queste il video. L’organiz-

zazione del display è molto interessante: le 8

righe di 80 caratteri sono da intendersi come
una finestra su uno schermo virtuale di dimen-

sioni doppie, e questo permette un eccellente

scroll del testo in entrambe le direzioni, a salire

e a scendere. Il video può funzionare in 4

maniere: all'accensione abbiamo il modo 0. di

testo semplice; il modo 1 divide le 80 colonne

in due aree da 39 l'una (più la demarcazione)

che scrollano insieme; il modo 2 c quello pre-

cedente ma con scroll indipendente; il modo 3

è quello grafico in hi-res da 480 x 64 punti in

bit-map.

Un terzo processore, un 7508. gestisce la

tastiera e il convertitore analogico/digilale a 6

bit presente all'interno del computer.

Sistema ed espansioni

Sotto CP/M il registratore si comporta co-

me una periferica standard, con un suo direc-

tory che viene aggiornato automaticamente

alla fine di ogni lavoro: ciò implica che diventa

molto scomodo (praticamente impossibile)

cambiare i nastri durante il funzionamento,

per cui si dispone di una memoria di massa
seriale, limitala e lenta (3 minuti per 1000

parole del WP); si può però configurare parte

della RAM utente come disco virtuale allo

stato solido fino a 24K, non moltissimi. In

aggiunta a ciò saranno disponibili dei moduli

aggiuntivi di RAM esterna, sempre CMOS e

con alimentazione propria, da 60K o I20K. il

cui uso escluderà la possibilità di configurare

come periferica la RAM intema. Oltre a ciò

sono state annunciate unità a disco da 3.5''

(400K. a batterìa!) e da 5", per cui non si

prevede alcun problema di memoria di massa.

Per quanto riguarda il software c stalo

adottato un sistema basato su delle EPROM
intercambiabili: su questo supporto sono di-

sponibili moltissimi programmi di qualità fun-

zionanti in ambiente CP/M, come il Portable

Wordstar, il Portable Cale e il Supercalc, il

Cardbox Plus (data management System), il

Portable Schcduler (archivio) ed ovviamente

un Basic da 32K, lutti tradotti in italiano e

disponibili anche separatamente. Nessun pro-

blema neppure per la trasmissione dati, che

può avvenire tranquillamente tramile la RS
232 e l'accoppiatore acustico; tra le utility del

sistema sono compresi due programmai, il

Term e il Filink, che trasmettono dati, l’uno in

normale modo asincrono, l'altro secondo un
sistema proprio della Epson.

Per quanto riguarda le stampanti c'è una
vasta scelta: al modello termico e a quello a

deposizione termica impostati proprio sul PX-
8 si aggiunge infatti l'intera serie di prodotti

della Epson.

Conclusioni e prezzi

Davanti a prodotti del genere non ce che da
levarsi tanto di cappello. In attesa di una pro-

va completa sulle pagine di MC eccovi i prezzi

annunciati dalla Segi:

PX-8 conCP/M e Basic: I milione 970 mila lire

+ IVA;
PX-8 con WP, Cale e Agenda: 2 milioni 250
mila lire + IVA;
non abbiamo altri prezzi in lire, per cui ve ne
forniamo alcuni in sterline, che sono molto
simili (il PX-8 in versione base costa l'equiva-

lente di 1.800.000 lire):

accoppiatore acustico £160 + VAT;
stampante termica £95 + VAT;
stamp. a trasferimento term. £160 + VAT.

Nulla ancora si sa sui prezzi delle espansioni

RAM.
L.S.
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ASPHI: corsi di programmazione
per disabili motori

IMS maggio si è concluso il primo corso di

informatica riservato a giovani portatori di gra-

vi handicap motori, organizzato dalla Fonda-
zione Pro Juventute Don Carlo Gnocchi e dal-

l'ASPHI. l'Associazione per lo sviluppo profes-

sionale degli handicappati nel campo dell’infor-

matica. Il corso, partito a novembre con circa 40
ore settimanali, è stato tenuto con la collabora-

zione dell’IBM (che aderisce all'ASPHl). che ha
fornito sia gli istruttori che le macchine. Si pre-

vedono ulteriori iniziative.

ASPHI. Via Castiglione 71. 40124 Bologna.

Hirez 100, terminale a basso costo

La Digital Data Products, operante da Tori-

no, annuncia la disponibilità di un nuovo termi-

nale grafico (verde su nero), l’Hirez 100 della

Sclanar, dalle caratteristiche interessantissime.

Vediamo le specifiche. La risoluzione è

1024 < 768 punti (in una matrice 4096 x 4096) su

un video di alta qualità da 14", assolutamente

privo di flicker, le principali possibilità sono il

vero scorrimento dell'immagine (pan) e lo zo-

om, che non si risolve in un semplice ingrandi-

mento dei punti, bensì in un completo ritraccia-

mento del particolare che cosi sfrutta l'intera

risoluzione disponibile. La velocità di traccia-

mento è di 70.000 punti al secondo. La memoria
usata per la grafica è separata da quella del

modo testo, che prevede 80 o 1 32 colonne per 24

o 48 righe in ogni pagina, caratteri raddoppiati

in altezza ma anche in larghezza e porta d’uscita

per stampante grafica a punti; la tastiera è a

funzioni definibili. Per le principali funzioni

l'Hirez 100 è compatibile in alfanumerico con i

terminali DEC della serie VT 100 (102, 101 e

100), mentre per l'ambiente grafico emula il

Tektronix 4010/4014.

Il prezzo si annuncia particolarmente interes-

Per ulteriori informazioni:

DDF. L.go Migliora 16, 10143 Torino.

32 BIT per NEC e Texas

La prima casa a ricevere dalla Zilog una licen-

za per produrre il nuovo microprocessore Z

80000 a 32 bit è la NEC, che ovviamente acquisi-

sce diritti non esclusivi: la decisione È stata presa

per garantire al nuovo prodotto un sufficiente

supporto, a livello mondiale (cosa che mancò
per il 16 bit Z 8000), c lascia spazio a future

licenze da rilasciare ad altri produttori, sempre
al fine di allargare il mercato.

Lo Z 80000 rappresenta un'evoluzione verso

il computer su un solo circuito integralo, dato
che include una memoria di lavoro di tipo cache

ed un circuito della gestione della memoria; altre

caratteristiche sono il clock, che può giungere a
25 MHz (!), ed é compatibile con lo Z 8000 e i

suoi chip periferici. La disponibilità è indicata

Computer Games 84

Il primo festival degli autori di software per il gioco “Perchè i computer non si prendano gioco

della vita”.

Nell'ambito della Festa Nazionale dell'Unità (che quest'anno si terrà a Roma dal 30 agosto e

sarà dedicata alle nuove tecnologie) è stato indetto un Concorso Nazionale per la produzione di

giochi per il computer, di cui la cooperativa bolognese Magic Bus curerà le fasi di organizzazione

c produzione. L'iniziativa intende promuovere la raccolta e la pubblicazione di un software

intelligente e creativo per il gioco, prodotto da giovani e hobbysti che sono fuori dalle regole e dal

condizionamento del mercato, e proprio per questo più predisposti ad una ricerca originale che

superi le stanche storie di invasioni di qualsiasi specie terrestre e spaziale. I lavori dovranno
pervenire alla segreteria del concorso entro il 10 agosto, saranno quindi vagliati da una giuria di

esperti e operatori del settore (softwaristi, redattori di riviste, ecc.). Questa giuria sceglierà una
rosa di finalisti che parteciperanno alla fase pubblica dell'avvenimento: verranno cioè presentati

i loro lavori alla Festa Nazionale dell'Unità di Roma, in un apposito padiglione caratterizzato da

scenografie elettroniche e spazi critici (video, pannelli, dibattiti) sottolineanti il complesso

intreccio di conoscenze e competenze che esiste nel lavoro di questi nuovi “video-artisti”.

Il pubblico sarà chiamato a giocare con i game finalisti e quindi votarli. Oltre ad alcuni premi
consistenti in videoregistratori e monitor televisivi, ai finalisti si offrirà la pubblicazione dei

lavori e la distribuzione degli stessi in campo nazionale.

Per la richiesta delle schede di partecipazione e per ogni informazione rivolgersi a:

MAGIC BUS - C.P. 1144. 40100 Bologna - tei. 051/228937-223708

** A Napoli, BYTE COMPUTERÀ
è la ragione in più per scegliere

f|cippkz computar
Apple Ile * Apple Ile *Macintosh

Completa assistenza hardware e software, corsi e libri
Offerte promozionali di lancio, credito personale, leasing

BYTE COMFUTERS * Napoli,via G.B. Marino 29*tel.081.636328



computer

Incredibile afTollamento di avvenimenti

nella Londra del computer, nel periodo preva-

canziero: ben 4 dal 5 al 17 giugno, tra cui

questa dei computer IBM in generale, svoltasi

dal 12 al 14 nel Wembley Confercnce Centre.

che prima (a detta della radio) ospitava un
convegno pugilistico. La mostra era organiz-

zata dalla Online Conferences Lld. che in 3

anni ha organizzato oltre 300 convegni in Eu-

ropa e Nordamcrica. tra cui il Videotex '84

USA e il Biotech '84 Europa, avvenimenti di

cui la stessa Online pubblica i testi delle confe-

renze in libroni di almeno 1 00 pagine dal costo

proibitivo (dalle 100 sterline in su. un vero

capitale). Tra le ultime iniziative editoriali

vanno annoverati anche due testi sul PC IBM

.

Learning to use thè IBM PC. di K. W. Lord Jr.

e The IBM PC. Introduction and Description

di I. Adar. E. Kramered E.F. Kerr. entrambi

a £ 12 per il mercato interno e £ 13.50 per

noialtri europei.

È evidente che la nostra attenzione si è sof-

fermata unicamente sui prodotti relativi al

PC: tra questi il posto d'onore spetta senz'al-

tro al Gavilan distribuito dalla Adam, un por-

tatile da 4 kg completamente compatibile con
il PC stesso! Il Gavilan entra comodamente in

una valigetta, dato che misura 28 x 28 x 7 cm
circa: usa un microprocessore 8088 con MS-
DOS 2.0. compatibile con il PC-DOS. ed ha

come display un LCD da 8 righe di 80 colonne

(lo stesso dell'Epson PX-8) che va anche in

grafica. La tastiera è vera, e comprende un
incredibile integrated mouse, composto di una
piastra sensibile al tocco per simulare con il

polpastrello il movimento del topo del PC!
64K RAM CMOS espandibili a 160 con 3

capsule aggiuntive (e a 288K con i 1 28K inseri-

ti nel secondo disk drive), singola unità a di-

schi da 3,25” (ma con controller per il secon-

do) incorporata per fornire 360K formattati.

RS 232C. batterie per 8 ore. possibilità di ag-

giungere una stampante lettcr-quality da 50

cpsdi tipo autoalimentato: il software, oltre ai

soliti Wordstar. Supercalc e PFS (File e Rc-

port) include interprete e Compilatore MS Ba-

sic. MS Pascal e il compilatore C della Lattice.

Per quanto riguarda il software ci sono al-

cune novità, anche se il grosso sarà senz'altro

presentato alla mostra che in questi giorni (3-5

luglio) si sta tenendo al Cunard International

Hotel di Hammersmith, Londra. La Microfo-

cus aveva appena ottenuto i diritti relativi al

Personal Cobol. un editor c debugger basato

sul compilatore Leve! II. e il Sourcewritcr. un

generatore di listati in Cobol a partire dai dati

contenuti in un suo archivio. La CPS offriva

l'M-Plus, un programma ad alto livello che

inserendosi nelle pieghe del PC DOS rende il

sistema capace di eseguire fino ad 8 processi

contemporaneamente. La Information Buil-

ders ha presentalo PC/Focus, il primo pac-

chetto per grossi mainframe ad essere tradotto

per il PC: la nuova versione include Tablc-

Talk. un aid basato sull'intelligenza artificia-

le che mediante finestre sul display agevola

l'apprendimento delle caratteristiche del pro-

gramma.
Un traduttore velocissimo dalle innumere-

voli caratteristiche è il MicroCAT della Pro-

fessional Connection: CAT sta per Computer
Aided Translation (traduzione aiutata dal

computer), e una volta che gli è stato battuto il

testo nonché i significati delle parole che non
conosce lui va più veloce della luce, a 2000
parole fora, con un risparmio totale del 300"„

del tempo necessario ad un essere umano
(tempi duri per i traduttori....). L'inglese può
essere tradotto in francese, spagnolo, tedesco

c portoghese (e noi dove siamo?), mentre il

percorso inverso è attualmente possibile solo

per le prime due lingue: sono in cantiere ulte-

riori sviluppi.

Se vi interessa preparare manuali di qualità.

oppure semplici depliant, o comunque avete la

necessità di mischiare testi c grafici, ecco la

risposta: The Doodle Software Package, infat-

ti, preleva i file del vostro Wordstar e li mi-

schia su vostro ordine ai disegni che avete

memorizzato altrove. Doodle, che è realizzato

dalla Trilex. funziona su 15 stampanti grafiche

di qualità, c funziona non solo sul PC. ma
anche su Sirius ed Aprico!, per 695 sterline.

Oltre al Gavilan c'erano altre notiziolc di

hardware. In attesa del Popcorn, il futuro

IBM basalo sul nuovo microprocessore 286.

un 16 bit della Intel, c'era lo Zenilh PC. del

tutto compatibile, con 4 slot invece di 5 ma
con una doppia RS 232 ed una Centronics in

dotazione (sull'IBM sono opzionali). La New-

bury forniva un adattatore per portare il PC al

rango dcll'XT tramite l'NDR 505, un suo dri-

ve da 5.25” capace di 5MB che offre anche

altre cosette (un adattatore asincrono per la

RS 232 etc.) per 2500 sterline. Un'altra ten-

denza della mostra c quella di interfacciare il

PC con i mainframe per utilizzarlo come ter-

minale: in quest'ottica un buon lavoro lo ha

fatto la Accent, che produce le schede PC78.
PJ e S3G per simulare i terminali della serie

3278-3279. Per terminare indichiamo i Win-

chester da 12. 20. 35 c 70 mega. con copia

integrale su nastro, della Tallgrass Technolo-

gies. distribuiti tramite la CPS.
L.S.

GLI INDIRIZZI
Accent, 3A Muster Green.

Haywards Heath, West Sussex RHI6 4AP

Adam, House,

Ripon Way. Harrogate. N. Yorks.

CPS, Arden House. 1102 Warwick Road.
Acocks Green. Birmingham B27 6BH.

Information Builders, Station House. Har-

row Road. Wembley, Middx HA9 6DE.

Microfocus, 26 West Street. Newbury.

Bcrks RGI3 UT
Newbury, Hawthornc Road. Staincs.

Middx TW18 3JB.

Online Confercnce Ltd, Pinner Green Hou-
se. Ash Hill Drive, Pinner HA5 2AE.

Professional Connection. The Old Manor
House. Wickham Road. Fareham.
Hampshire P0I6 7AR.

Trilex, 68 Dysart Avenuc. Kingston-Upon-
Thames. Surrey KT2 5RA.

Zenith, Bristol Road. GlouccstcrGL2 6EE
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MCwn
per il primo trimestre del prossimo anno.

Parallelamente la National c la Texas hanno
trovalo un comune punto di vista a riguardo

della sene 32000. microprocessori a 32 bit: le due
case si scambieranno le reciproche conoscenze,

anche a livello di sviluppo, supporto e software:

la TI fabbricherà il 32000. che — essendo com-
patibile con sistemi il cui bus dati è a 16 ma
anche 8 bit — si basa sulla filosofia del successi-

vo aggiornamento hard-soft.

Per ulteriori informazioni:

Oilla Dan. Ing. De Mica,

21111611 Cassino ile Pecchi IMI I:

National. Via Solferino 19. 20121 Milano

Sybex: catalogo per il soft del PC
Con oltre 3000 programmi, il panorama dei

programmi sviluppati sul PC (ed XT) IBM e

compatibili vari si sta facendo piuttosto intrica-

to; ecco perché la Sybex. editrice californiana

ben nota nel mondo, ha deciso di dedicare un

libro alla situazione. The best of IBM PC Soft-

ware. realizzato da Stanley Trosi, è un librone di

350 pagine in formalo 18 x 23 cm. che al prezzo

di i 16.95 (poco meno di 30.000 lire) analizza i

vari package, dividendoli nelle quattro catego-

rie dei sistemi operativi, linguaggi di program-

mazione. applicazioni e utilità varie, ovviamen-

te comprendendo WP. spreadsheet, comunica-

zioni a distanza, archivi e grafica. L'autore giu-

dica non solo il programma, ma anche la docu-

mentazione e il supporto del produttore.

Schei 2344 Sixih Street . Berkeley. CA 94710

Osborne ultra-portable

Uscita ufTicialmentc dalla crisi economica (il piano di riorganizzazione presentato dalla ditta

ha ottenuto l'approvazione finale del Tribunale), la Osborne si riaffaccia sul mercato con una
delle tre novità che già avevamo annunciato nel numero 30. Mentre sono imminenti il Vixen

(portatile che dovrebbe prendere il posto dell'Osborne 1) e l'Executive PC (compatibile IBM), è

stato presentato il Super-Portable che vedete nella foto. Si tratta di una macchina con micropro-
cessore 80C86, 1 28 K di RAM espandibili a 256 o 5 1 2. 1 6 K di ROM. Lo schermo è un display a
cristalli liquidi da 1 6 linee da 80 colonne (o 480 x 1 28 punti): è incorporato anche un minilìoppy

da 360 K. con sistema operativo MS-DOS; in dotazione anche le interfacce RS232 e Centronics.

Può essere aggiunta una seconda unità minifioppy integrata nel contenitore; l'alimentazione

avviene tramite accumulatore ricaricabile interno.

COSM lC
Ironia ostia lido

IE Largo Antonelli 4 Via delle Gondole n. 168/170

06/5401326 - 5423278 06/5610203

^ ASSISTENZA TECNICA; Roma L.go Antonelli 2 - 06/5406387 A
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Earl’s Court 1984

Vacche magre anche neI grosso mercato in-

glese: la calura pesa per tulli, e 3 sterline d'in-

gresso sono parecchie, soprattutto per ipiù gio-

vani. Ma Earis Court, anche quando non fa
fatturato, fa comunque opinione, quindi due -

parole - due le merita comunque, fermo restan-

do che le novità più succose le avetegià avute nei

reportage dalle mostre specializzate per ZX e

CBM : l'appuntamento è comunque alla ripresa

dei lavori, a settembre, ma soprattutto alla se-

conda Your Computer Christmas Fair di dicem-

bre. di gran lunga quella con il maggior seguito.

I libri

Diverse case hanno presentalo serie di libri:

la numero uno è senz'altro la Sunshine, che ha
macinato lutti gli avversari con 7 titoli sul QL
(Inside thè QL, Artificial Intelligence on thè

QL. Assembly language programming e cosi

via) proprio mentre la Duckworth annuncia

che Gctting to Know thè Ql verrà pubblicato

non appena il computer sarà effettivamente

disponibile.

Dal catalogo Sunshine prendiamo anche
Do 11 Yourself Roboticsand Sensorsc Machi-

ne code Graphics and Sound, che verranno

recensiti da MC non appena possibile. È sugli

scudi anche la Babani. che ha iniziato l'annun-

ciata serie sull'interfacciamento dei micropro-

cessori con il Book I del micro Interfacing

circuits di Penfold. autore di una quarantina

di testi in catalogo: a proposito del catalogo, la

casa annuncia che verrà inviato gratuitamente

a chiunque ne faccia richiesta al loro indirizzo,

che è

Bernard Babani Pubi.

The Grampians, Shephcrds Bush Read
London W6 7NF. England.

Per finire con i libri c’è la Melbourne, che
apre una serie sul linguaggio macchina con

due testi, uno sullo Spectrum (per lui c'è anche
Advanced Spectrum Forth) ed uno sul 64.

mentre è per lutti A Guide to Playing thè

Hobbit — anche questo verrà recensito — e

che comunque secondo il comunicalo della

stessa Melbourne NON fornisce la soluzione

(ih. ih!).

(.'hardware

Come prima nota di colore vi annunciamo
che c’erano dei depliant descrittivi del famoso
fiat tv della Sinclair, che costa circa 80 sterline

(200.000 lire), sul cui presunto buono d'ordine
c'era scritto che tramite quella scheda ci si

poteva mettere in lista d'attesa, per ottenere

senza impegno l'assicurazione della casa a ri-

spondervi quando il prodotto sarà disponibi-

le. per sapere se vi interesserà ancora: la but-

tiamo li, senza commenti.
E passiamo alle vere novità hardware: la più

ghiotta è senz'altro la presenza del QL. sul

quale MC ha fornito moltissime informazioni

che sfociano nella prova completa di questo
stesso numero.

Per il QL. oltre ai libri della Sunshine e della

Duckworth, sono stati approntati lavori dalla

Interface e dalla 4 System, che offriva una
worksation, un monitor, una stampante Bro-

microdrive.

Al secondo posto dell'hardwarc viene l'Oric

Atmos. che deriva direttamente dal preceden-
te I ma con sostanziali modifiche: la tastiera c
vera, per di più compatta, e il Basic più esteso

(e con qualche bug in meno).
Inoltre all'Atmos si possono attaccare i dri-

ve da 3.5" con capacità di 320K byte per fac-

ciata. che caricano un Basic esteso oltre al

sistema operativo del disco.

Il prezzo è particolarmente interessante:

170 sterline, poco oltre le 400.000 lire (per

controbattere il Commodore 64. avversario n°

I dell'Atmos, che si trova intorno alle 1 80- 1 90
sterline), ma si rifanno con il disco, annuncia-
to sulle 299 sterline (720.000 lire), comunque
un prezzo ottimo.

La Tansoft. notissima per il software co-

struito intorno alfOric. ha già annunciato la

conversione di tutti i programmi dall* I all'At-

mos. oltre alla realizzazione di nuovi e più

potenti gestionali che rendano merito alla

nuova tastiera nonché alla memoria di massa.

La CBS inglese si sta svenando per lanciare

il suo Adam, che attualmente viene venduto in

un blocco di 4 elementi con tastiera + espan-

sione, registratore dati professionale (non co-

me i soliti mangiacassettc audio) c stampante
a margherita ad un prezzo incredibile, nono-
stante i I20K tra RAM (80: 64 di lavoro e 16

per il video) e ROM (40; SO e WP. con Basic

da 56K ed altro soft su cassetta) mappali a

blocchi e la struttura a doppio processore. Z80
per il computer e 6801 per controllare le peri-

feriche.

Per 995 sterline, circa 2 milioni e 300 mila

lire, potete comprare Andromeda, un portati-

le che secondo la Eagle Consultants è total-

mente IBM compatibile: grande tastiera con

Pad numerico, un video monocromatico da 9”

(con presa RGB), un floppy driver. RS-232,
modem, presa per mouse eteetera, lutto ciò in

un contenitore in pelle realizzato in Italia (ci

siamo anche noi!) che come vedete dalla foto

veniva alimentato dalla batteria di un'auto-

mobile.

Le ultime notizie sulle macchine sono solo

voci di corridoio: le nuove macchine di cui si

parla sono l’Amstrad CPC 464. che dovrebbe
sfondare tutte le attuali barriere degli homc
(per il quale la Romik ha annunciato dei pro-

grammi e la Babani un libro), e l' Epson PX8,
un superportatile con schermo LCD esteso e

software su EPROM di gran lunga supcriore

ai noti Olivetti MIO - Tandy: tutto ciò avviene

mentre al nome Dragon si affianca quello del-

laGEC, una catena di negozi di video ed audio
diffusa in tutta la nazione, che si dice avrebbe
in mano la stessa Dragon, come dimostrereb-

bero il cambio di residenza e il fatto che nel

catalogo della mostra il titolo del riquadro,

che li viene fornito dal titolare dello stand, era

GEC Dragon e non ad esempio Dragon GEC:
in quel trafiletto si fa infatti riferimento ad una
affiliation with GEC in thè UK‘.
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Il software

Come dello, poche le novità, la maggior

parte nel Sinclair Village che sta diventando

una piacevole usanza nelle mostre più impor-

Citiamo qui le più interessanti: la Sinclair

vende un buon tennis, dalle ottime caratteri-

stiche di gioco e maneggevolezza, oltre che

sufficiente velocità, che ci ha battuti ripetuta-

mente davanti ad un folto pubblico, esilarato

dalle nostre esibizioni (6- 1 . 6-4 il risultato fina-

le per Compy); la BugByte presentava il Com-
puter Cookbook (libro di cucina), mentre la

CP software offre il Bridge (48K. £9). il Floa-

ting Poinl Forth (48K, £14). lo Snail Logo
(48K, £10) e il tool Supercode con 100 utility

in LM (16 e 48 K, £ IO).

La Digital Integration punta sui giochi: TT
Grand Prix, ThundcrBird, Night Gunner.
Fighter Pilol e soprattutto Football, che pur-

troppo non abbiamo potuto vedere (presumi-
bilmente non era ancora pronto), tutti per lo

Spectrum 48K (che sta soppiantando il 1 6K) e

tutti a 8 sterline.

Realizzate sia per il 64 che per il BBC B.

oltre che per lo Spectrum 48K. sono veramen-

te interessanti le revisioni per PO' Lcvcl. un

esame che corrisponde a quello finale della

scuola dcll'obbligo (che in GB vede solo 3 anni

di superiori obbligatorie, per di più per sole 3

materie di 1 0 ore settimanali runa) per diverse

materie: tornano utili anche per il pubblico

italiano sono i quiz di grammatica, che per noi

suonano come lingua straniera (ma no?).

Due interessanti add-on sono realizzati dal-

la RAM. 106 Fleel Road. Fieel. Hampshire

GU 1 3 8PA: il primo si chiama Turbo Interfa-

ce. c per lo Spectrum c fornisce una presa per

le cartucce, due per joystick con connettore a

vaschetta (compatibile con il Kempston, il

Protck e il Quickshot II) oltre a restituire l'in-

tero bus di espansione, per 23 sterline.

II secondo era semplicemente esposto alla

fiera (e mancava il responsabile dello stand), è

per ora senza nome, e serve a quadruplicare la

velocità di lavoro del drive 1541 per il Com-
modore 64.

Per finire citiamo la versione su Spectrum

de La guerra dei mondi (The War of thè

Worlds) di Wells, realizzato dalla CRL. 9

Kings Yard. Carpentcrs Road, London EI5
2HD.

Seikosha anche per Sinclair ed IBM
Visto il grande successo di mercato, la Seiko-

sha ha reso nuovamente disponibile per il mer-
cato italiano la GP 100 VC. la nota stampante
economica ad impatto di cui in un primo mo-
mento era stata decretata la fine. Questo con-
temporaneamente all'introduzione della GP 50,

nella doppia versione A ed S, quest’ultima diret-

tamente interfacciabilc allo Spectrum (ne prove-
remo un esemplare in tempi brevissimi), mentre
sta arrivando anche la GP 100 AS, anch'essa
specialmente per lo Spectrum dato che si attacca

direttamente all'interface I.

Buone nuove anche sul fronte professionale: è

iniziata la distribuzione della BP 5420 A (lettcr

quality da 132 colonne, 420 cps. con la versione

I, totalmente IBM compatibile) e la BP 5200
(letter quality da 132 colonne. 200 cps).

Rebit, V ie Matteotti 66,

20092 Cinisello Balsamo IMI/

Delta, database in italiano per IBM
La Compsofl ltd ha realizzato Delta, un Da-

tabase per tutti i PC IBM a disco fisso e a

minifloppy. Il programma è guidato a menu, ed
è compatibile con altri programmi come Multi-

plan. Wordstar. Lotus 1-2-3, Visicalc, Spellbin-

der, Peachlext ed altri. La caratteristica per noi

più appetibile è che si tratta di un lavoro in

italiano (menu-messaggi d'errore) compreso il

manuale: la cosa ha interessato la IBM Italia, e

Delta è la prima applicazione che verrà distri-

buita in Italia dalla IBM stessa.

Compsofl. Hallams Cauri,

Shamley Green, Nr Guiltl/ord Surrey
England GU4 8QZ

Mapper, linguaggio gestionale

della Sperry

Allo scopo di semplificare la programmazio-
ne personale dell'utente stesso, la Sperry ha rea-

lizzato Mapper. un nuovo linguaggio basato su

un database relazionale di accesso facile e tradi-

zionale.

Nella parte finale del 1984 la Sperry presente-

rà novità sia hard che soft, che già consta di un

tutore c di SUFICS. un pacchetto di pianifica-

zione finanziaria che consente possibilità inedite

tra cui l'analisi dei rischi ed il consolidamento

gerarchico dei bilanci.

Una configurazione iniziale del Mapper 10 è

costituita da una unità centrale con memoria da

524 parole, due dischi fissi per un totale di 460

Mbyte, un nastro streaming, una stampante

0789 ed una console di lavoro: il tutto è già

disponibile.

Sperry Computer Systems

Commodore: nuovi prezzi del soft

A seguito dei 450.000 computer, tra C64 c

VIC 20, venduti nel periodo gennaio '83-marzo
'84, la Commodore Italiana propone nuovi

prezzi per alcuni pacchetti applicativi venduti

tramite la propria organizzazione: si tratta del

Cale Result e del Magic Desk I.

Il Cale Result è un database realizzalo dalla

svedese Handic, ed è disponibile in due versioni,

la Easy per i principianti e quella completa per i

professionisti: la versione della Commodore è

venduta su cartuccia, con un dischetto conte-

nente ulteriori procedure di utilità e un manuale
italiano organizzato come corso pratico con nu-

merosi esempi, al prezzo di 125.000 lire più IVA.
Il Magic Desk, alla moda del computer da

ufficio Lisa della Apple, simula gli strumenti di

lavoro della scrivania, con macchina da scrivere,

archivio, orologio e cestino: una versione suc-

cessiva comprenderà rubrica telefonica, calcola-

trice e libro mastro. Il controllo del programma
avviene da tastiera (seguendo il menu) c da joy-

stick. Magic Desk I costa 75.000 lire più IVA.

Per ulteriori informazioni:

Commodore Italiana. Via F.lli Gracchi. 48
20092 Cinisello Balsamo IMI)

vuoi aprine

una scuola di

COMPUTERS
nella tua

citta'...

Ila l'opportunità di aprire una scuola di Infor-

matica In franchising.

sonale, pubblicità, sistemi di acquisizioni al-

06/381022 - 386597.

Sarà nostra cura prendere contatti con gli In-
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sul mercato, fatavi v* favore peccata al nuovo 'box' iWrd disk ad alia

capacità dell'Ampea ( disputili Ila |Mlii la l iM* IBM PC, DeC,\tel. Appiè, etc.).

Noi lo chiamiamo Sotto sistema Pyxia. è un aemplice modulo aggiuntivo che vi

aiuta a passare dall'Immagazzinamento più lento e mano affidabile dai floppy disk
alla tecnologia Wmcheeter del hard disk.

Il Sotto-sistema Pyxia deirAmpex vi dà capacità di memoftada S, 1 0, 20 Megabytes
formattati: Il che significa che anche la versione più piccola sostituisce fino a 40
floppy e il trasferimento dei data viene effettuato ad una velocità di 5 megablts al

secondo.

La nostra scatola intelligente è costituita de 3 principali sotto-assiemi:
l'alimentatore, il controllore disco ed un'Ampex Pyxis 5’/«" disk drive. L'assieme
sigillato delle testine di lettura-scritturatragulo Winchester) del Pyxis, assicura

che le superfici di memorizzazione dati aigHngmletamente al sicuro da ogni
contaminazione dell’ambiente. Non è necessaria alcuna regolazione od assistenza
preventiva.

La tecnologia è affidabile, e II nome Ampex sui modulo è per voi garanzia di

migliore qualità a prezzo competitivo.

Se il vostro sistema o il vostro personal computer necessita di espansione di

memoria di massa, avete bisogno del Sotto-sistema Pyxis dell'Ampex.

Ampex: II maggiore prddumMi
terminali memory systems, soì
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Le nuove immagini sintetiche

Più di 700 partecipanti, 16 paesi rappresentati, una trentina di

esponenti: la tredicesima edizione del "Foro internazionale delle

nuove immagini" ha risposto alla speranza del suo organizzatore,

FINA, istituto nazionale delle comunicazioni audiovisive.

Americani e Giapponesi hanno delegato i loro migliori esperti:

New York Tech, Luchas Film, Cranston-Csuri, Digital Effects,

Japan Computer Graphics Lab, Toyo Links ecc.

Nel corso di due serate consacrate alle proiezioni, i partecipan-

ti hanno potuto rendersi conto che le immagini prodotte in

Europa non hanno niente da invidiare dal punto di vista della

qualità a quelle degli Stati Uniti e del Giappone. Gli Inglesi con la

loro tavoletta elettronica Quentel ed i Cucumber Studios sono al

primo posto. I pochi minuti di sintesi prodotti in Francia dalla

Sogitec per il film della Renault "Electronic Now" sono stati

notevoli.

Resta il problema dei mezzi industriali che permettono di

associare qualità e quantità di produzione. Osservando l'ampiez-

za del lavoro svolto dal New York Tech per il suo lungometrag-
gio di sintesi “The Works" (che durerà un'ora e trenta una volta

perfezionato) o le produzioni della Cranston Csuri. si resta stupi-

ti. Dietro le loro immagini, dei supercalcolatori: Cray One, Cray
X MP. Vax 11/780, sistema Evans and Sutherland ecc.. che
valgono decine di milioni di dollari. I Giapponesi giungono ad
eccellenti risultati utilizzando macchine più semplici.

Benché affascinati da ciò che si trova oltre l'Atlantico, i Fran-
cesi non sono rimasti inattivi prendendo nuove iniziative: lancio

d'"lmages Ordinateur" da parte di Angouleme per la produzione

di disegni animati: creazione di un polo industriale tutto intorno

alla Sogitec a cui si aggiungono gli annunci fatti a Monte Carlo:

commercializzazione tramite la XCOM del sistema di fabbrica-

zione di disegni animati "Psiche III" sviluppato dall’INA grazie

all'equipe di Francis Coupigny: creazione da parte dell'lNA e

dell’SFT di una nuova unità di produzione, "Pixigraph", che si

occuperebbe di video film e di effetti speciali; apertura da parte
della Control Data France d’un servizio d'animazione delle im-
magini per mezzo del supercalcolatore Cyber 205 ad architettura

vettoriale.

Tulte queste decisioni promettono una bella messe d'immagini
per il Forum del 1985!

La risoluzione ottenuta con questo sistema è di 16 punti per

millimetro in orizzontale ed in verticale e la velocità d'impressio-

ne è di 18 pagine al minuto.

La tecnologia delle fibre ottiche, abbastanza prossima alla

precedente, si avvale ancora di uno specchio ruotante e dello

spazzolamento di un fascio come nelle stampanti a laser. Questo
principio è stato utilizzato da un solo fabbricante giapponese, U-
Bix, e sfrutta un tubo elettronico, simile a quelli usati nei televiso-

ri. per la codifica delle informazioni provenienti dal computer in

un insieme di punti luminosi. Essi sono in seguito trasferiti trami-

te un fascio di fibre ottiche fino al tamburo fotoconduttore

ricoperto da uno strato di selenio. La testina di scrittura, costitui-

ta dall'estremità del fascio di fibre, è piazzata molto vicina al

tamburo e cioè ad una distanza di 0.1 - 0.2 millimetri. Questa
tecnologia permette una risoluzione di 12 punti per millimetro.

Il processo di trasferimento usato in elettrofotografia fa gene-

ralmente appello a campi elettrici generati da forti tensioni,

dell'ordine di 5000-10000 volt, e ad organi delicati che permetto-

no di caricare elettricamente la superficie fotoconduttrice del

tamburo e di trasferire le cariche per fissare l'immagine. Però il

trasferimento deU'immagine per effetto del campo rischia di per-

turbare l'immagine che si crea sul tamburo fornendo una ragione

in più favorevole alla non utilizzazione dell'immagine elettrosta-

tica per eventuali copie. La tecnologia basata sulla proiezione di

ioni o ionografia permette di risolvere non pochi inconvenienti.

Nelle stampanti icnografiche, come in magnetografia. l'imma-

gine è creata direttamente sul tamburo per deposizione di cariche.

Questa tecnologia è utilizzata dal costruttore canadese Delphax

System e commercializzata negli Stati Uniti dalla Southern

System Ine.

Per creare l’immagine latente sul tamburo l'apparecchio impie-

ga una cartuccia contenente 2000 generatori di ioni negativi e

costituente la testina di scrittura la quale è piazzata a 0.2 millime-

tri dal tamburo ricoperto da una coltre dielettrica caricata inizial-

mente con dei valori positivi. Gli ioni negativi si dirigono per

attrazione elettrostatica verso il tamburo, neutralizzando cosi la

carica positiva. Poi, come negli altri processi d'impressione de-

scritti, e lo stesso che sopra una copiatrice ordinaria, il toner è

trasferito sulle zone della carta caricate elettricamente. 11 tambu-
ro utilizzato in questo processo non deve più essere di materiale

semiconduttore potendo essere composto di materiale abbastan-

za duro che lo rende insensibile alle rigature, contrariamente ai

procedimenti precedenti che necessitano di tamburo fotocondut-

Nonostante l'impressione magnetografica non possa essere

classificata nella categoria delle stampanti elettrostatiche indiret-

te come i procedimenti appena esaminati, il suo principio di

funzionamento è abbastanza prossimo ad esso: si tratta del tra-

sferimento su carta ordinaria di una immagine matriciale regi-

strata ed inchiostrata su un supporto intermedio magnetico.

Questo sistema è stato sviluppato dalla Bull.

Il cuore del meccanismo è sempre un tamburo relegato questa

volta a ricevere un'immagine latente magnetica registrata, sotto

forma matriciale, da un insieme di testine di scrittura magnetiche.

Esso é costituito da un materiale metallico duro ad alta permea-
bilità magnetica ricoperto da una coltre superficiale detta strato

di registrazione formato da una lega ferromagnetica di alcuni

micron di spessore. Il diametro del cilindro é di 10 cm e la sua

larghezza può essere adattata alle dimensioni della carta. La vita

di un tale tamburo si aggira intorno a dieci milioni di pagine

quindi molto maggiore di quella dei tamburi usati negli altri

processi. Come detto la registrazione dell'immagine latente è

realizzata da testine magnetiche allineate lungo una generatrice

del tamburo, il quale ruota ad una velocità costante al di sotto

della linea delle testine le quali creano linea dopo linea l'immagi-

ne della pagina da stampare. Perfettamente statiche, esse assicu-

rano un allineamento ed un passo perfetto dei punti da stampare.

Questo passo è di 0. 1 mm e per una stampante con larghezza utile

d'impressione di circa 35.6cm sono necessarie 3360 testine. L’alta

densità cosi ottenuta, dieci punti per millimetro in orizzontale ed

in verticale, permettono la restituzione di praticamente tutti i tipi

d'immagine. L'immagine latente creata sul tamburo presenta il

vantaggio di essere quasi permanente e di permettere cosi un
numero pressoché illimitato di copie.

Comparata con l'elettrofotografia, la magnetografia presenta

numerosi vantaggi che sono soprattutto la precisione, la robu-

stezza. la facilità di costruzione e l'affidabilità. Inoltre compat-
tezza. bassa usura e basso costo ne fanno un prodotto che potreb-

be divenire molto diffuso negli anni a venire. T.P.

Un megacomputer: l’Hypereale Alpha 84

Vediamo cosa ha da dirci Pierre Courbierdi Micro-Systèmes

su un computer che secondo i Francesi dovrebbe rivoluzionare il

mercato della microinformatica e presentato in esclusiva assoluta

sul numero 41 della rivista. "Il programma Ichtyos 3D che state

per vedere - ci dice Rémy Enguerrand, responsabile della Eleu-
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thère S.A. - deve ancora essere messo completamente a punto;

allo stato attuale delle cose permette comunque di presentare già

Hypercalc nella sua massima configurazione".

Ciò che è accaduto in seguito non può purtroppo essere ripro-

dotto nelle due dimensioni di un foglio di carta e bisogna accon-

tentarsi delle descrizioni. All'inizio gli accenti di una eclatante

fanfara e qualche secondo dopo le immagini si scatenano davanti

ai nostri occhi. "Davanti ai nostri occhi" significa che lo spettaco-

lo "usciva" dallo schermo e che delle sfere colorate in 3D passava-

no a pochi centimetri dal nostro naso. Dopo la dimostrazione ci é

stato spiegato che il programma è capace di creare tali animazio-

ni partendo da una tavoletta grafica inglobata nell' Hypercalc.

L'allucinante dimostrazione è seguita da una visita al laboratorio

sotto buona scorta: impossibile dare un'occhiata agli uffici.

L'Hypercalc Alpha 84 è un microcomputer modulare dell'ulti-

ma generazione orbitante intorno ad un microprocessore a 32 bit

siglato 68016-N. Ciò significa che un tale "ordigno" è destinato a

coprire tutti i bisogni: scientifici, gestionali, di controllo di siste-

mi, artistici ecc. L'unità centrale contiene tutti i circuiti comprese

le interfacce. La tastiera è mobile e con 77 tasti; essa non è

collegala all'unità centrale tramite cavi ma tramite raggi infraros-

si. Una presa unica alimenta tutto l'insieme e, dopo la pressione

di un tasto e l'inserimento di un dischetto, un ronzio rassicurante

si fa udire ed un test dei vari componenti è avviato ed infine il

classico “Boot" che la macchina non si accontenta d'imprimere

sullo schermo: essa lo dice a voce alta ed intelligibile riempiendo il

tempo impiegato per i calcoli interni suonando una melodia

polifonica nella quale abbiamo riconosciuto la famosa "Marche

des Allobroges" che sembra molto gradita presso l'Eleuthère

S.A.! La macchina parla ed obbedisce alla voce. Il suo sistema di

riconoscimento e di sintesi vocale è sufficientemente sofisticato

da permettere un dialogo reale scavalcando la tastiera. Nello

stato originario, essa non parla e non comprende che il francese;

in questa lingua dispone di 2884 parole compresi i caratteri

alfanumerici ed i segni d'interpunzione. Questo vocabolario è

sufficiente essendo possibile utilizzare lo schermo tattile per defi-

nire ciò che si vuole modificare. Una critica: il sistema di ricono-

scimento della parola richiede una procedura detta "impressione

della voce". È in questa occasione che abbiamo rilevato che un

forte accento marsigliese è ricusato dalla macchina: per essere

compresi bisogna parlare con voce molto acuta. Ciò per un

sistema che è capace di scrivere in greco o in katakana, è imbaraz-

zante! T.P.

Tavoletta grafica per microcomputer

ed Apple II = Lisa
Le tavolette grafiche sono state per lungo tempo dedicate agli

elaboratori costosi e solo da poco tempo si affacciano timida-

mente sul mercato tavolette per piccoli sistemi. Micro-Systèmes

n. 41 parla del modello immesso sul mercato dalla G3 1 e denomi-
nato Graphiscop.

Graphiscop trasmette al computer delle coordinate X ed Y
puntate su di una superficie piana e con l'aiuto di un appropriato
programma si può tracciare direttamente su carta il disegno che

vogliamo trasmettere al computer. Il sistema si presenta sotto

forma di una tavoletta di materiale plastico delle dimensioni di

circa 47 x 35 cm; il piano da disegno è ricoperto da un foglio

quadrettato plastificato con un menu impresso sulla destra che

facilita molto ('utilizzatore. A prima vista sorprende un elemento

desueto su questo genere di oggetti: si tratta di un braccio ad L
rovesciata formato da un tubo cavo la cui base è fissata su un
bordo della tavoletta. Un contenitore cubico nero è fissato all'al-

tra estremità del tubo ed il baricentro di questo cubo si proietta

sul centro della tavoletta: la base del cubo dista dal piano circa 25

cm. Sulla faccia superiore è situato un coperchio sotto il quale

giace un potenziometro di taratura; da quella inferiore spunta un

tubicino metallico collegato ad un altro potenziometro tramite

un giunto che gli permette di orbitare in ogni direzione: proprio in

questo risiede l'originalità del sistema. In effetti sulla maggioran-
za delle tavolette la parte attiva è situata sulla tavola stessa: si

tratta generalmente di una pellicola di materiale piezoelettrico o
magnetico reagente alla pressione della penna (che spesso è un

elemento speciale). Tutt'altra tecnica è utilizzata nel Graphiscop:

una penna qualsiasi (per esempio una biro) va a fissarsi al tubici-

no che fuoriesce dalla base inferiore del cubo; muovendo la penna
si muove il bracchetto (costituito dal tubicino) il quale comunica
in questo modo le coordinate intercettate dalla punta della penna
al sistema. Il pezzo descritto, del costo di circa 1000 franchi, può
essere collegato ad Apple, Commodore, Vie 20 e 64, Oric e

Spectrum. E stata inoltre annunciata un'interfaccia RS 232 che

ne renderà possibile il collegamento con la maggior parte dei

microcomputer in commercio.
Un’altra notizia interessante pubblicata da M.S. riguarda

l'Apple IL Grazie al programma "Jane" distribuito dalla società

"Ordinateur Express" è subito possibile utilizzare i programmi
della dodicesima generazione.

Jane, sviluppato e messo a punto da un vecchio allievo del liceo

Janson-de-Sailly di Parigi sarà anzitutto proposto per i computer
Apple II ed Apple Ile; il suo obiettivo è quello di permettere di

utilizzare un microcomputer il più potentemente possibile. Il suo

principio: aumentare la velocità, sopprimere gli ordini complessi

da tastiera, evitare le incompatibilità tra i vari programmi, menu
rimpiazzati da immagini simboliche facilmente riconoscibili.

Jane propone all'utilizzatore diversi programmi applicativi:

trattamento di testi, tabelle di calcolo (cale) e gestione di file.

Cosa notevole è che i programmi forniti possono essere utilizzati

simultaneamente con possibilità di interscambio di dati. T.P.
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Il libro II "debug” nei
del Commodore personal computer

Finalmente insieme! e per festeggiare vi invitiamo a ritagliare questo rettangolo e spedircelo in via Bonporti 36. 35141 Padova, o telefo-

narci : 049/661 147: riceverete il nostro catalogo generale, ed una offerta per avere un libro in omaggio. Nel frattempo, se avete fretta, I

troverete i nostri libri nelle librerie e nei computer-shop.

nome cognome via

cap città . Posseggo un computer

muzzio



Prologo:

Mercoledì 20 giugno, ore 14 circa. Compongo
al telefono il numero che conosco meglio. Rispon-

de Annarita; "Ciao, sono Corrado; mi dai Mar-
co?". Nei consueti venti minuti d'attesa ho tutto il

tempo di riflettere; il numero di luglio/agosto dì

MC è già in lavorazione
,
ma come a! solito il

Direttore Irresponsabile, alias Marco Marinarci,

se ne uscirà aliultimo minuto assegnandomi una
prova importantissima che deve essere preparata

per ieri. Devo quindi almeno cercare di sapere

cosa bolle in pentola. Appena sento il suo cortese
"Che vuoi, rompiballe?" decido di agire con diplo-

mazia. "Niente in particolare, volevo sapere se ci

sono novità" . "Senti. Corrado, li ho già detto che

non ho niente da dirti per luglio. E lascia stare

quellapenna!". L 'ultimafrase, naturalmente, non
è diretta a me, ma a qualcuno nella sua stanza; so

perfettamente che è multiprogrammabile e quindi

la ignoro.

Tornando aparlare con me (ma quanti redatto-

ri hanno un direttore in time-sharing?) prosegue:

"E poi ho da fare, accidenti, dopodomani devo
andare ad Ancona per...". Pausa. Vuoto. Oddio,

penso, gli si sono intrecciale le idee. Ma quasi

subito l'Oracolo torna alla vita con un 'intonazio-

ne melliflua che non mi piace per niente. "Senti.

Corrado, che ne diresti di venire anche tu?". E,

senza aspettare la mia risposta, evidentemente

fiero della suapensata, prosegue infretta: "Ma sì.

d'altronde questa è una cosa adatta a le che sei un
po'matto e queste cose ti piacciono... tu li intendi

di musica elettronica, vero?". Devo confessare di

si. tanto l'avrebbe scoperto ugualmente. "Allora

siamo d'accordo!" . "Eh no. ai tempo!" il mio
interrupt lo blocca per qualche nanosecondo dan-

domi il tempo di reagire: "Di che viaggio parti?

Cosa c'entra la musica elettronica? Insomma, di

cosa stai parlando?" La risposta è pressoché im-

mediata, segno che l’argomento merita oramai un
elevato livello di priorità.

"In realtà non è proprio Ancona, ma un posto

vicino a Fabriano, dove c'è una tizia chefamusica
col computer..." lo interrompo ancora, d'istinto:

"Ah, sì, quella che suona con l'Apple... Doris

Norton . mipare.".A ttimo disbigottimento. "E tu

come lo sai?". "Beh. non mi ricordo come lo so.

però lo so. Sai che mi interesso un po ' di informa-

tica musicale, e certe cose non mi sfuggono."

Non l'avessi mai fatto. " Vedi? Lo sapevo che

eri la persona adatta! Vieni, così l'articolo lofai
tu, che io ciò un sacco di cose dafare, e poi non
faccio il viaggio da solo... ". "Ma i dettagli?"

'

' Quelli te li do ' stradafacendo. Passo aprenderti
dopodomani mattina alle sette. Ciao!". Click. Fi-

ne della comunicazione. E va bene, me lo sono
cercalo. Ma la prossima volta non gli telefono, gli

La musica e il computer

di Corrado Giustozzi

E cosi il venerdì manina, alzali entrambi di

buon'ora, partiamo. Marco, in buona giornata,

batte il record sulla distanza Roma-Orte (il ri-

sultato però non verrà omologato perchè otte-

nuto in favore di vento). Con la scusa dell'Inter-

vista a Doris Norton ci stiamo facendo anche
una bella passeggiata (veramente bisognerebbe
chiamarla rally, che si corre quello scatenato?):

la giornata è splendida, il sole caldo quanto
basta. Scegliamo apposta strade poco battute

ma più panoramiche, tanto siamo abbondante-
mente in orario con la tabella di marcia. Verso le

nove entriamo a Camerino col duplice scopo
turistico-mangereccio. Oramai siamo vicini alla

mela, e decidiamo di infrangere il tacito accordo
grazie al quale fin'ora non si era parlato di lavo-

Arriviamo in perfetto orario a destinazione,

riuscendo perfino a trovare l'indirizzo al primo
colpo. Ci accoglie Antonio Bartoccetti, produt-

tore e collaboratore della Norton. L'interno del

"NortonLab", come è chiamato nei comunicati
stampa, è un moderno antro di alchimista.

Sintetizzatori qua e là. tastiere varie, un mixer
con relativo impianto P.A., fili, cavi ed affini

pressoché ovunque, c li in mezzo anche un Ap-
ple II; in una vetrinetta ed un po' anche in giro,

altri strumenti, chitarre elettriche, qualche mac-
china fotografica, dischi, fari da palco con i loro
bravi filtri in gelatina. Quando entriamo è tutto

spento, l'ambiente è in penombra. In un angolo
l'ufficio, una scrivania abbastanza ingombra
di carte. Doris non c'è ancora, cominciamo a

parlare con Antonio delle loro attività passate e
dei programmi futuri, tra cui concerti dal vivo in

tutta Italia, i "passaggi" in RAI. Dopo un po'
arriva Doris, e i discorsi si spostano sul loro tipo

di lavoro. Con le mie domande cerco di farmi

spiegare a cosa si ispira, e che senso ha per lei

fare musica elettronica nel 1984. Le chiedo:

“M usica elettronica si fa da più di vent'anni. c su
diversi piani: quello di Stockhausen e Grossi da
un lato, comprendendo il fenomeno 1RCAM.
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quello di Tangerinc Dream e Klaus Schulze dal-

l'altro. Anche Kraftwerk. se vuoi, ma la consi-

dero- una cosa diversa. Tu come li collochi in

questo panorama?" "Vedi, un centro tipo IR-

CAM è troppo chiuso in se stesso, è una torre

d'avorio in cui si pensa troppo e si produce

poco. D'altro canto i Tangerine Dream sono
fermi da dieci anni al loro sequcncer analogico,

non hanno più niente da dire. La loro è musica
con troppi interventi manuali".

Passiamo quindi a parlare della strumentazio-

ne adoperata e. soprattutto, della parte svolta

dall'Apple in tutta la vicenda, cosa che ci riguar-

da più da vicino. Il parco strumenti è attualmen-

te composto da sei sintetizzatori monofonici,

due polifonici (di cui uno programmabile), un

vocoder c due batterie elettroniche, tutti di pro-

duzione Roland (uno degli sponsor della Nor-
ton). Come era facile supporre, l'Apple funzio-

na da controller, inviando ad ogni strumento il

segnale di gate e la tensione analogica di pilotag-

gio. Tutto il sistema è stato sviluppato e realiz-

zato dalla Roland, sia come hardware che come
software. Il suo cuore é una particolare scheda

che si inserisce in uno degli slot dell'Apple e che.

sotto il controllo di un apposito programma,

pilota un attuatore il quale, a sua volta, genera

gli opportuni segnali che finalmente vanno ai

synth. Il bus scheda-att untore è a cinquanta poli

(indice della complessità del sistema), mentre
dall'attuatore escono otto linee di controllo

strumenti.

Questa configurazione è abbastanza diversa,

come si vede, da altre cose viste sul mercato per

far musica con l'Apple, dalle schede della

Mountain Hardware all'Alpha Syntauri. Con
queste è l'Apple stesso che "suona", ovvero ge-

nera i suoni al suo interno grazie ad un certo

numero di oscillatori virtuali contenuti nelle

schede stesse. Nel caso del sistema Roland, inve-

ce. l'Apple non contribuisce alla formazione dei

suoni ma si limita a "controllare" l'esecuzione di

altri strumenti ognuno dei quali genera autono-

mamente il proprio suono. Questo è molto im-

portante perché permette, ad esempio, di adope-

rare per ogni "voce" lo strumento maggiormen-

te adatto a generarla. Cosi, anziché avere un
unico strumento "universale" nel quale si pro-

grammano le singole voci (vedi appunto il

Syntauri). si ha il controllo corale di più stru-

menti su ognuno dei quali si può programmare,

localmente, il suono desiderato. Un'altra diffe-

renza dal Syntauri è che questo permette di cre-

arsi le proprie forme d'onda per sintesi additiva

di armoniche, cosa che il sistema Roland ovvia-

mente non può fare. Il problema si aggira usan-

do sintetizzatori in grado di svolgere funzioni

avanzate di sintesi timbrica.

Una molto sofisticata, e che sarà tra breve

implementata al NortonLab, é quella dell'ac-

quisizione di suoni reali tramite campionatura c

conversione A/D. Finora l'unico strumento che

permetteva una cosa del genere era il famoso

Fairlight. ma recentemente la Roland ha svilup-

pato un convertitore A/D su misura per il suo

sintetizzatore programmabile, col quale si può.

appunto, acquisire una forma d'onda ed usarla

come timbro sulla tastiera.

Per quanto riguarda il software, il program-

ma Roland di gestione del sistema permette di

definire la partitura di ogni singolo strumento.

Lo schema di base é molto semplice: sul video

appare l'intervallo di una battuta divisa nei suoi

bravi sedicesimi, per ognuno dei quali si specifi-

ca la nota da suonare e la sua durata. Sono
permessi tutti gli effetti e i virtuosismi, tipo lega-

to. staccato, portamento. AI termine dcll'impo-

A sinistra, una schermala diediting dellapartizione della batteria. Ilritmo siprogramma ponendo una X
fra la voce desiderata ( colonna ) ed il sedicesimo opportuno (riga). A I centro, lo «scatolotto» della

Roland che viene collegato all'Apple e pilota i sintetizzatori. A destra, un «foglio di lavoro» di Doris: si

compone qualcosa, siprova, si correggono le varie voci, si riprovafino adottenere il risultato desiderato.

stazione di ogni battuta si può ascoltare il risul-

tato in un'unica soluzione o ripetutamente, co-

me un sequencer. Cosi, battuta per battuta, si

programma la partitura di ognuna delle voci.

Per le percussioni il discorso é leggermente di-

verso: sullo schermo appaiono tutte le varie voci

di una batteria tipica, ed il ritmo si programma
ponendo una X all'incrocio fra la voce desidera-

la ed il sedicesimo opportuno. Come si vede il

sistema non serve per comporre musica, ma solo

per programmare una partitura già definita.

Durante le performance dal vivo si può interve-

nire sui singoli strumenti ma non sul program-

ma. che rimane inalterabile. Si può dire quindi

che l'Apple agisce come un fedele esecutore che

ripete una partitura preprogrammata suonando

otto strumenti insieme senza sbagliare un colpo.

Il principale svantaggio di questa elaborazio-

ne batch é la mancanza di feedback dalle tastiere

al computer, che si ha invece, ad esempio, col

Syntauri. Non é possibile inventare qualcosa di

estemporaneo sulla tastiera del sintetizzatore

passandolo direttamente al computer, inquanto

l'input di quest'ultimo può avvenire solo nel

modo visto precedentemente; la fase di pro-

grammazione e quella di esecuzione devono ne-

cessariamente avvenire in tempi diversi e con
modalità diverse. La domanda sorge spontanea:

"Scusa, ma a questo punto la figura dell'esecu-

tore perde significalo. Come la mettiamo con i

concerti dal vivo?" "No. affatto. Per il solo fatto

che la melodia é già programmata non vuol dire

che sia immutabile. Durante l'esecuzione noi

possiamo in ogni momento stravolgere comple-

tamente il brano in base alle impressioni del

momento, col miraggio e col controllo degli

strumenti", In effetti il mixaggio delle voci viene

fatto dal vivo, nel caso dei concerti, e c'è sempre

qualche sintetizzatore “off-line" che può essere

usato per interventi estemporanei. Anche se. per

ammissione di Antonio, una performance di

Doris Norton dovrebbe essere tx:n diversa: "Lei

immobile, statuaria, fra il computer e gli stru-

menti. Senza il minimo intervento manuale. Al

limile solo con un telecomando, col quale con-

trolla da lontano il bilanciamento dei suoni. La
nostra computer music é matematica, program-

mazione. pulizia geometrica, non manualità.

Non bisogna far dipendere il brano dall'esecuto-

re. che Io interpreta in base al suo stato d'animo

c alla sua preparazione tecnica".

Ed infatti la Norton tiene ad essere chiamata

programmatrice e non musicista.
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A questo punto decidiamo di smettere di

chiacchierare per dedicarci invece un po' all'a-

scolto. In pochi attimi l'armamentario diabolico
viene acceso, i programmi caricati, le lince inse-

rite. le voci bilanciate. Doris sta alla tastiera (del

computer, naturalmente; quelle dei synth non le

tocca nessuno ...) ed Antonio al mixer. Le luci

colorate fanno assomigliare quel caotico am-
masso di tecnologia elettronica ad un ambiente

da lilm di fantascienza. Parte la musica: Marco
ed io ci guardiamo, ma è Bach! Ed infatti Doris

ha mandato in esecuzione la famosa invenzione

in due parti in Fa maggiore; "Tanto per farvi

vedere che con quest'aggeggio si può fare vera-

mente di tutto!", aggiunge sorridendo. Quando
invece sta finalmente per partire il brano vero,

altro momento di panico: un sintetizzatorino

non risponde. "Accidenti, si sono scaricate le

pile!". "Come, le pile?". “Si, questo è un piccolo

synth portatile, e va a pile. Purtroppo non ne

abbiamo di ricambio." Insomma. facciamo a

meno del synth. che per fortuna faceva solo

qualche arpeggio secondario. Però l'idea che
tanta tecnologia dipenda da quattro pile ...

Marco approfitta dell'esecuzione per scattare

qualche foto. Dopo il primo brano Doris e An-
tonio ce ne fanno sentire un secondo. La musica

mi ricorda un po' quella dei Kraftwerk. anche se

è più ricca di sottofondi, più corale. Certi pas-

saggi sono effettivamente impensabili da esegui-

re manualmente. Alla lunga il risultato è abba-
stanza ipnotico. Al termine scopriamo che sono
le due passate, e decidiamo di andare a mangiare
prima che chiuda anche l'ultimo ristorante.

Usciti all'aperto ci aspetta la brutta sorpresa di

un cielo nuvolo e foriero di pioggia.

Tornati al NortonLab dò un'occhiata più

ravvicinata ai vari synth. mentre terminiamo le

chiacchierate della mattina. “Dopo aver sentilo

la vostra musica la domanda è quasi inutile, ma
ve la faccio lo stesso: vi sentite più vicini a Tan-
gerine Dream o a Kraftwerk?" "Ai Kraftwerk,

senza dubbio." "Gli strumenti che adoperate
sono sempre gli stessi?” “No, anzi cambiano
praticamente ogni mese. Monzino. l'importato-

re della Roland, che ci sponsorizza, ci consegna

in anteprima le ultime novità, cosi che abbiamo
sempre gli strumenti più all'avanguardia." "E di

quelli che non usate più. che ne fate?" "Li ven-

diamo a prezzi da usato, anche se sono pratica-

mente nuovi. Lo sanno in parecchi, e vengono
da noi a comprarli." Tiriamo avanti fino alle

cinque, quando decidiamo che si è fatto tardi. Ci
mettiamo quindi sul piede di partenza, non sen-

za un paio di copie del loro penultimo album che
si intitola, guarda caso. "Personal Compuler”.

Al ritorno decidiamo di passare per la Val

Nerina, allungando qua c là il tragitto per anda-
re a cogliere i suoi tipici panorami dall'agghiac-

ciante bellezza. Verso Temi ci accoglie un dilu-

vio pressoché universale. La pioggia cade cosi

forte che Marco, per la prima volta da che lo

conosco, porta la sua velocità di crociera sui

sessanta (ed abbiamo l'impressione di andare
ancora troppo forte ...). In macchina riascoltia-

mo la cassetta di Personal Computer. Nel frat-

tempo ci scambiamo le impressioni. "La musica
non è esattamente del mio genere; per i miei

gusti è un po' troppo ritmata e ripetitiva. Forse è

un po’ troppo fredda, anche se gli arrangiamenti
sono molto ricchi. Tutto sommato, però, si la-

scia ascoltare volentieri. L'uso del computer è

molto interessante. Potenzialmente ha una vali-

dità didattica enorme, in quanto mette chiunque
in grado di 'suonare' uno strumento con una
tecnica perfetta. Sotto casa mia. le ultime racco-

mandazioni ... paterne. "Come conti di fare l'ar-

ticolo?” “Sinceramente non lo so ancora. Penso
che farò un resoconto della giornata" "Va bene,

ma cerca di non fare una delle tue solite cose che
scrivi un sacco e non dici niente. Piuttosto che
parlare troppo della musica, cerca di far capire

come funziona quel coso". Credo di averlo fat-
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Tutta la gamma dei piccoli e medi
elaboratori Olivetti, dal già menzionato
M 20 "il personal computer", al piccolo

ma grande M 10 “il computer portatile,

al nuovissimo M 30, con ogni

soluzione di programmi scientifici e

gestionali, pacchettizzati (es. CO.GE.,

IVASE, Fatturazione, Magazzino ecc.)

o personalizzati (es. Gestione:

confezionisti in pelle, vendita per

corrispondenza, condomini,

preventivi lavori fotocomposizioni,

programma diete, ecc.).

Professionalità ed assistenza al vostro

servizio nel campo dell'informatica.
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C’ERA UNA VOLTA UN PERSONAL. OGGI C’È DM V.

Decision Mate V è il nuovo personal NCR creato

pensando a domani. Perché DM V possiede particolari ca-

ratteristiche che lo rendono unico nel suo genere: due mi-

croprocessori a 8 (Z80) e 16 bit (8088) e. da oggi, anche il

potente M68008.
La memoria centrale si espande fino a 512 KB; il video

ha una grafica (640x400 pixels) gestita da un processore da

32 KB di RAM nella versione monocromatica e da 96 KB in

quella a colori: entrambi sono compresi nel sistema di base.

Ma soprattutto DM V è stato progettato per dialogare

con un'intera rete di personal, Tramite le unità "file server"

MODUS o MICROMODUS da 10 a 196 MB di memoria di

massa, DM V può scambiare informazioni con un massimo
di 64 computers.

DM V supporta CP/M80, CP/M86, MS-DOS 2.0, P-

SYSTEM e mette a disposizione una biblioteca di oltre 100
pacchetti standard NCR.

DM V è il personal di oggi che può fermare il tempo
perché vi offre garanzia di compatibilità e di continuità nel

futuro , a tutela del vostro investimento.

DM V PRENDE A CUORE IL VOSTRO LAVORO.
Decision Mate V risolve davvero tutti i problemi di

automazione dell'ufficio perché è un'intera famiglia di com-
puters, differenziati nei dettagli per rispondere alle vostre

esigenze specifiche.

DM V è il protagonista del mondo dei personal per-

ché DM V è NCR: da cent'anni il protagonista dell'informa-

tica e sempre più in linea con le esigenze del futuro.

NCR - INDEPENDENT MARKETING DIVISION - 20143 Milano - Viale Cassala. 22 - Tel. 02/8379641 (20 linee) - Telex 320395
NCR è sulle Pagine Gialle delle più importanti città.

ateo
»

Distributore autorizzato a operare su scala nazionale - 26100 Cremona - Via Manzoni, 10 - Tel. 0372/411821



Chicago 3-6 giugno

Oltre 100.000 visitatori

alla più grande

rassegna mondiale

dell'elettronica

di consumo

"L'interesse è molto, le ven-

dite un po' meno" ci ha dichia-

ralo il presidente della RB ro-

bot. Ancora più ottimisti sulfu-
turo de! personal robot si dimo-
strano alla Heatkit: dopo Hero
I. ecco Hero Junior. Con una

sostanziale novità: l'intelligen-

za in pillole. Beh. non proprio

pillole, ma piuttosto cartucce

Rom, che. infilate nell'apposita

"slot" in testa ad Hero Junior,

gli insegnano a svolgere vari

compiti. Dalla sorveglianza

ambientale alla sveglia ambu-

A parte i personal robot, l'at-

mosfera del McCormik West
era rovente, non solo per il cal-

do aggravato dallafolla strari-

pante di oltre 100.000 " visitato-

ri qualificati" (il Consumer
Electronic Show non è aperto al

pubblico e per entrare bisogna

essere importatori, distributori,

rivenditori o almeno giornali-

sti) . ma soprattutto pergli sfor-

zi compiuti dai produttori di

software per attirare l'attenzio-

ne sui propri prodotti. Abbiamo
contato cinque software house

in concorrenza tra loro ne! soft-

ware di "gestione dello stock

dei negozi specializzati nel no-

leggio di videocassette" . Oltre

agli addetti alle pubbliche rela-

zioni, che puntato il giornalista

di passaggio svolgevano con en-

comiabile costanza la propria

parte, le software house più in-

traprendenti sono ricorse anche
alla esibizione da! vivo di gruppi

di "break dance".

Tema del giorno, il software

didattico: pacchetti disommini-

strazioneforzata a mezzo com-
puter di nozioni varie, dalla ge-

ografa alla storia alta costitu-

zione americana: il tutto con o

senza grafica, ma sempre inte-

rattivo quanto basta a verifica-

re l'apprendimento della nozio-

ne. "Se tuo padre non li vuole

comprare il computer per paura

che tu diventi scemo a forza di

video giochi, fagli vedere il no-

stro software didattico", recita

più o meno lo slogan di uno dei

maggiori produttori americani

del settore. Una torta, quella

della scuola, chefagola a molti:

forse a troppi. In definitiva, si

direbbe che. con la disinteressa-

ta connivenza dell'induslria del

software, il "sistema scuola"

,

scavalcato dall 'alfabetizzazio-

ne informatica spontanea, si

stia lentamente impadronendo

del computer per trasformarlo

da indispensabile strumento di

alfabetizzazione, in ahinoi, sus-

sidio didattico. Con il tragico

risultato di appagare l'ansia di

alfabetizzazione informatica

dei genitori e del discepolo che.

convinto di saper utilizzare un

computer, avrà solo imparato a

far girare una serie di program-

mi di nozionistico "stuffing ".

Giochi da favola

Una delle nuove linee di pensiero vede i giochi

per computer alla stessa stregua degli altri mezzi

di comunicazione più diffusi (radio, televisione,

cinema, libri e video domestico), per cui si sta

assistendo all'invasione dei personaggi sia a car-

toni animati che della vita quotidiana: Popeyc
(Parker Bros). Barbie. Hot Wheels (Epyx). Spy
vs Spy di Mad (First Star). Peanuts (Random),
ma anche Julius Erving - il doctor J del basket

NBA tanto caro a Peterson - (Electronic Arts),

Paul McCartney (HES). per non parlare delle

trasposizioni da libri, ove la Spinnaker prende il

volo con Alice in Wonderland. il Mago di Oz.
Huckleberry Finn ed una serie di fantascienza

basata su Fahrenheit 45 1 di Bradbury e similari.

Intanto godiamoci le foto che riportiamo,

nelle quali potete ammirare l'incredibile perfe-

zione tecnica delle immagini di certi computer

come il Mac Intosh e il PC IBM. che stanno

raggiungendo la definizione delle fotografie: da
sinistra verso destra un adventurc e Star Wars.

Da toccare....

La solita foto di donna, e stavolta con l'orolo-

getto! direte voi. E invece no. perchè il display

non mostra le ore. ma i risultati delle operazioni:

c la giovane ed attraente fanciulla— oh. l'animo

poetico! — copre una tastierina. come potrete

notare prestando attenzione ai numeri in rosso

stampatigli sopra. A quando la versione hard-
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Add-on di lusso

Come ogni strumento, il computer ha biso-

gno di altri strumenti per essere utile, e quindi

eccovi le tastiere musicali, i tabelloni come su-

per-controller (per giochi e per menu), le tavo-

lette grafiche o penne fotosensibili in alla risolu-

zione, etc.

Come ogni strumento, il computer dura di più

se lo si cura adeguatamente, e quindi eccovi i

copritastiera in perspex o in fodera, i portadi-

schetti da archivio e via dicendo.

Il bello é che nelle grandi città USA queste

cose— insieme a connettori di ogni tipo, a cavi

da Centrarne a vattelapesca e cosi via — si tro-

vano nei grandi magazzini, al tabaccaio, al gior-

nalaio. come accade da noi per le pile o i biglietti

dell'autobus; ai posteri l'ardua sentenza.

Sega: due per tutti

Dopo ben noti successi (Buck Rogers; Star

Trek I, II e III) la Sega propone due nuovi

previsti successi, ambientati il primo in un bar

(Tappcr) e il secondo sulle strade percorse da

una vecchietta (Up’n’ down): entrambi sono
pronti sia per VIC che per 64, Apple II c PC.

Aetivision per Spectrum ed MSX
Grande novità per i possessori dello Spec-

trum: la Aetivision, una delle più grosse game-
house del mondo, sta iniziando la realizzazione

di una serie di giochi su questo home computer.

In attesa di vedere se questa mossa sarà indicati-

va per l’intero mercato americano, eccovi i titoli:

Spacc Shuttle (simulatore) c Zenji, uno strategy

game esistente anche per il 64. Sul Commodore
sono oramai tantissimi i titoli Aetivision, tra i

quali spiccano Lost Cavems (Pitfall II: la Prima
Parte ha raggiunto i 4 milioni di copie vendute!),

il Decathlon ed HERO (Helicopter Emergency
Rescue Operation), oltre allo Shuttle c a Zenji.

Stanno per giungere sul mercato anche i titoli

MSX, per ora quattro: Shuttle. Pencil (grafica c

suono facile da apprendere: c'è anche per il 64),

che verranno distribuiti in Giappone dalla Pony

Movit,

i giocattoli della Owi
La Owi li chiama minirobot, ma sono molto

più vicini ai giocattolini per divertire i bambi-
ni. Il bello è che essi possono essere reperiti in

scatola di montaggio per la gioia degli amanti
del 'fai da te'.

A dire il vero ciò che essi dovranno assem-
blare sarà la parte meccanica perché quella

elettronica viene già fornita montata c collau-

data. su circuito stampalo, dalla casa costrut-

trice. Il tutto andrà racchiuso in uno dei conte-
nitori trasparenti, sempre forniti dal costrut-

tore, che varierà a seconda del modello che si

deciderà di assemblare. L'occorrente per il la-

voro? Pinze, cacciavite, forbici c qualche spez-

zone di filo elettrico.

I robottini della Owi hanno prezzi che oscil-

lano tra i 24.99 e 74.99 dollari (notare il no-
vantanove) e sono dotati di sensori ad ultra-

suoni oppure comandati ad infrarossi.

Tra i vari modelli ricordiamo il Piper Mouse
del costo di 44,99 dollari che possiede sensori

sonori, è comandalo dalla voce oppure da un
fischietto ad ultrasuoni in dotazione al kit.

II Memocon Crowler costa invece 74,99

dollari ed é il più sofisticalo Movirobot della

Owi.

Una tastiera collegala all'oggetto mediante
un cavo permette di caricare nella memoria del

robot fino a 256 passi di programma per con-
trollare una sequenza di movimenti scelti a

piacere. È possibile perfino collcgarc il Cro-
wler al proprio personal computer per mezzo
di un'apposita interfaccia.

Nella gamma abbiamo ancora Pcppy é sen-

sibile agli oggetti sul suo cammino: Bootsman
che corre avanti ed indietro su sei gambe; Me-
dusa che c capace di salire gli scalini e Circular

che si muove silenziosamente su due grosse

ruote guidato da un comando a distanza.

Hubot
La Hubolics lo definisce come "il primo

robot che è veramente un compagno persona-

le ed educatore".

Esso può parlare fruendo di un vocabolario

di 1200 termini c le frasi possono essere pro-

grammate mollo semplicemente.

Nella memoria di Hubot si possono caricare

programmi didattici per insegnare ad esempio

ai bambini matematica od a pronunciare le

parole. Hubot è praticamente un personal

computer dotato di mezzi di locomozione con
a disposizione I28K di memoria, disk driver,

un monitor video da 12 pollici incassato nel

capo, una tastiera ed una stampante. Il co-

struttore fornisce anche dei programmi che

insegnano come programmare il simpatico

oggetto.

Il robot può muoversi in tutte le direzioni e

grazie al suo sonar può identificare la posizio-

ne degli ostacoli ed evitarli. Cosa interessante

è che si può memorizzare in Hubot la pianta

completa della propria abitazione affinché es-

so possa percorrerla in lungo e in largo per

sorvegliarla.

La macchina è inoltre dotata di particolari

sensori che le permettono di individuare fumo
e calore e può quindi essere utilmente impiega-

la come rivelatrice d'incendi. Presto Hubot
sarà reperibile con un comodo accessorio e

cioè un braccio snodato che gli permetterà di

servire bibite, aprire porte e svuotare conteni-

tori e con l'aggiunta del modulo "Smart Ser-

vane esso sarà in grado di controllare tutti gli

utilizzatori della casa accendendo e spegnen-

do luci, regolando la temperatura dell'am-

biente. il consumo energetico ed altro.

Stando alla Hubotics, Hubot non invec-

chierà mai poiché esso é costruito in modo da
poter essere espanso per mezzo di accessori

che lo adegueranno sempre alle più svariate

esigenze. Hubot costa 3495 dollari.
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Ine. di Tokyo. Ciò cade mentre la stessa Activi-

sion acquisisce i diritti di distribuzione e vendita

dei giochi Gamestar. roba tipicamente america-

na a giudicare dai titoli (Baseball. Football e

Tennis) per CBM. Atari ed Apple.

Terminale da polso

Un microprocessore a 4 bit che regola una
RAM C-MOS da 2K (espandibile a 6K) con una
ROM dei caratteri da 1.5K per uno schermo
LCD da 10 caratteri per 4 linee, 4 tasti, alto-

parlantino piezoelettrico e connessione per in-

terfaccia RS-232 sono quanto offre il Wrist Ter-

minal (terminale da polso) della Sanyo, che i più

sbadati definirebbero un orologio. L'intera me-
moria viene riempita in 10 secondi tramite dati

contenuti in un personal o homc. tramite la RS
232, per un totale di 80 pagine di 24 caratteri

l'una: numeri di telefono, orari di partenza ctc.

Possono essere memorizzati in questo coso, che
ovviamente misura con estrema precisione ore,

giorni, mesi ed anni, fino ad 80 richiami in un
anno, che segnalerà con la sua suoneria.

Non basta: il modello 2000 funziona anche

Hero Jr - Heath
Hero Jr é un robot preprogrammato dalla

Heath Company dotato di 32K di ROM. La
macchina può parlare in Inglese ed in "Ro-
blish" (una versione "robotica" della lingua

inglese), può giocare, esplorare, rilevare la

presenza di intrusi nel proprio appartamento e

dare di conseguenza l'allannc. Inoltre il robot

può essere controllato manualmente per mez-
zo di un comando a distanza fornito insieme al

prodotto.

Hero Jr è alto circa 19 pollici, pesa 21.4

libbre ed assomiglia molto ad Hero I , il primo
robot costruito dalla Heath: è dotalo di tre

ruote che gli permettono di muoversi in ogni

direzione ed è capace di trasportare 10 libbre

in un contenitore di 94 pollici cubici.

Sul suo corpo sono situati 17 tasti che per-

mettono di modificare le funzioni che esso

svolge e di assegnare una priorità ad esse nel

caso in cui la macchina ne svolga più di una.

Otto led lampeggiano a tempo mentre esso

parla oppure controllano il livello del segnale

ricevuto quando il sistema si trova in fase di

ascolto. Sul retro del capo di Hero è presente

la presa per il caricabatterie che permette di

caricare le due batterie da 6 volt a secco che
forniscono un'alimentazione di 12 volt ai cir-

cuiti. In condizioni normali di carica la mac-
china può operare correttamente per circa 6

ore. È inoltre presente un'uscita RS-232 per

l’interfacciamento con computer dotati di

questo standard.

I sensori sonori di Hero possono essere re-

golati per agire in un rangc che vari tra i 200 ed

i 5000 hertz.

II sonar presente sulla macchina le permette

inoltre di misurare distanze che variano tra

pochi pollici a 25 piedi.

Possono essere installati su richiesta dei sen-

sori ad infrarossi che permettono la ricerca di

forme viventi nell'ambiente. Se utilizzato co-

me sistema di guardia. Hero può in caso di

necessità attivare l’allarme per mezzo di un
apposito trasmettitore a radiofrequenza.

Il robot è basato sul microprocessore 6808
della Motorola ed è dotato di 32K di ROM,
8Kdi RAM, può essere espanso di altri lòKdi
RAM o ROM e sono previste cartucce da 4 od
8K di software aggiuntivo.

La sintesi della voce è effettuata dall'inte-

grato SC-01 della Votrax ed i problemi di I/O

sono risolti da due PIA 6821 sempre della

Motorola.

Demon Dialer 176 T
Zoom Telefonics

Questo apparecchio é una evoluta agenda
elettronica capace di memorizzare fino a 176

numeri telefonici. Esso può inoltre effettuare

le chiamate ripetendo ad alta velocità un nu-

mero trovato occupato per due ore mentre

può ripetere il numero di un utente che non
risponde per 10 ore di seguito ogni dieci minu-
ti e segnalare quando la chiamata ha esito

positivo.

L'installazione avviene in pochi secondi,

basta infilare la spina e si può collegare al

Demon più di un apparecchio telefonico.

come schermo del portatile 2200 (definito 'con-

troller' dalla casa), che c un microcomputer in

Basic con espansioni ROM (giochi inclusi il de-

pliant mostra il solito Space Invaders su scher-

mo 10x4!) e stampante termica.

Una riflessione: solo cinque anni fa per porta-

re tutta questa roba ci voleva ancora la carriola,

altro che polso....

Giochiamo a Scarabeo

Ormai dovreste esservi abituati alle cose in-

credibili, quindi non vi stupirete nell'apprendere

che questo coso di 1 8 x 26 x 6 cm contiene un
vocabolario di dodicimila parole, espandibile a
quarantaquattromila (in lettere fa più effetto)

con due moduletti esterni; ha 4 livelli di gioco,

accetta fino a 3 giocatori e non impiega mai più

di 3 minuti per risposta. La stessa casa, la Ritam,
vende il dischetto dello Scarabeo, ovviamente
nella versione inglese (Scrabble), per Apple II e

TRS 80-111.

L’unica cosa che ci lascia perplessi è che si

tratta di un accessorio, che controlla la corret-

tezza delle vostre azioni, assegna le letterine c

tiene i punteggi, ma necessita sempre del tabello-

ne originale e delle letterine stesse, ma voi potre-

ste facilmente risolvere il problema con un pro-

grammino sul vostro home computer.

Sight & Sound: via alla musica!

Sotto le ali della Sight & Sound il musicista

giapponese Ryo Kawasaki ha realizzato un si-

stema musicale sull'hardware del Commodore
64. Un programma di base, il Kawasaki Sinthe-

sizer. più molti altri complementari, fanno del

64 un juke-box più che un computer: infatti i due
dischi del sintetizzatore mettono a disposizione

dell'utente le caratteristiche di base di uno stru-
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mento elettronico; il Music Processor abilita il

computer a suonare uno tra 99 strumenti (parte

simulati da reali, parte elettronici), ed interfac-

cia il 64 con l'Incrediblc Musical Kcyboard. una
tastiera musicale che si appoggia su quella soli-

ta; il Rhythm Rocker fornisce gli accompagna-
menti tipici di molti artisti. Sono disponibili

anche (ma non è tutto) 4 dischetti contenenti la

versione strumentale di brani famosissimi come
Feel so Good. Mac Arthur Park. I wanna hold
your hand. ma anche recenti come She Works
hard for thè money. Thriller e Swcet Dreams.

In cerca di Gei Ar
Clamoroso: a prezzo di chissà quali royalties,

la Datasoft ha acquistato i diritti di Dallas,

certamente il più noto serial televisivo di tutti i

tempi, e lo ha messo in un gioco per 64. Apple ed
Alari. Dallas Quest. Il prezzo c nella media: 35
dollari (55.000 lire) per un dischetto o due cas-

sette.

Allo stesso prezzo è disponibile Bruce Lee,

basato sul celeberrimo cultore di arti marziali:

30 stanze segrete devono essere scoperte e per-

corse prima di giungere alla meta. Entrambe le

idee hanno affascinato gli a:

Sierra: nuovo nome e giochi

Fino a poco tempo fa si chiamava Sierra On-
line. ed ora solo Sierra: dopo HomeWord. un
wordprocessor che in soli tre mesi ha raggiunto

la prima posizione nella classifica di vendita

Softsel (che si riferisce agli USA), quest'anno

vengono proposte tre nuove linee.

La prima completa il WP. e comprende spel-

ler (una verifica di correttezza, poco sentita in

italiano per l'univocità della pronuncia) e Filer

(archivio), che saranno disponibili non solo per
il PC. ma anche per Atari. Apple e 64. tutto

entro l'ottobre del corrente anno, ed anche in

pacchetti multipli con due o tre programmi in-

La seconda via percorre i meandri dell'inse-

gnamento ai bambini, cui si rivolge usando i

notissimi characters di Charles Shultz. BC (
BC's

Quest for Tires). il mago di Wiz ( Wizmath. Wiz
Type) e Grog (grog's Revenge).

La terza ed ultima strada prevede giochi per
grandi, come King's Quest (uno dei pochi ad-
venturc grafici, da un'idea di Roberta Williams,

insieme al marito cofondatrice della Sierra). Bo-
xing e Stunt Flyer.

Imagic: apprendere divertendosi

Una delle migliori idee la ha avuta la Imagic.

continuando sulla strada dei giochi ambientali

nella realtà, sia questa quella del corpo umano
(Microsurgeon: ne abbiamo parlato nel reporta-

ge dallo scorso CES. su MC 27) che di vita

vissuta.

Quattro i clichet di base del nuovo corso: Fun
with experts (divertimento con gli esperti), il cui

primo titolo è 'Crime and Punishmenl' (crimine

e punizione), basato su sentenze effettivamente

emesse: Educational Simulation (simulazione

che insegna), ove al citato Microsurgeon si ag-

giunge Injured Engine (motore danneggiato)

sulle automobili: Living Literature (letteratura

viva), che annovera la trilogia di Damiano ro-

manzata in un gioco che sta tra l'arcade e rad-

venture: ed infine Time Travelers (viaggiatori

del tempo), i cui titoli sono Anothcr Bow. basa-

to su Sherlock Holmes, e Time Machine, dall'o-

monimo (macchina del tempo) di Wells.

Oki: color hires su carta

Per 238 dollari, poco oltre le 410 mila lire al

nuovo favoloso cambio della moneta america-

na. negli Stati Uniti potete acquistare la Okima-
te 10. una stampante grafica a 3 colori hardware
ma 7 in text mode c 16 in hires mode (con circa

700 punti per centimetro quadrato).

Il metodo usato è quello del trasferimento

termico (attenzione: NON termico con carta

preparata) che funziona con quasi tutti i tipi di

carta: quella della casa costa 7 dollari (12000
lire) per 1000 fogli.

In dotazione vengono dati un dischetto ed

una cassetta con un tutorial perla stampa usuale

ed uno per quella a colori.

Un'altra caratteristica fondamentale c la di-

sponibilità nella versione per Commodore 64 e

VIC-20 con compatibilità non solo elettrica ma
anche nel set di caratteri: ognuno di questi viene

descritto da una matrice di 9 x 9 punti in 4 tipi di

stampa (largo, neretto, normale e sottile) con i

discendenti nel lower case, che nel modo norma-
le batte 60 caratteri al secondo.
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Mindiink

Ecco il joystick meniaie, quello che capisce

cosa volete fare, lo realizza e vince per voi!

La fascia che porla alla testa il giovane della

foto è il Mindiink della Atari, un coso che va

attaccato al computer come un normale control-

lore giochi, ma che a detta del fabbricante viene

controllato dagli impulsi elettrici del cervello e

sostituisce il controllore meccanico, da mano:
chi lo ha usato sostiene che bisogna fare una
faticaccia ad imparare, altrimenti si è lentissimi

e si combinano disastri (tipo perdere una mano
del gioco). Visto cosi a noi sembra un po' una
presa in giro, ma fa colore e come idea è eccellen-

Abracadabra, abracadrù. senza joystick non
gioco più!

Wico: controller intelligenti

Otto nuovi prodotti sono stati lanciati dalla

Wico; la serie va sotto il comune nome di Com-
puter Smart Line, che vuol dire ‘linea intelligen-

te'. Per l'Apple II. Il plus e Ile sono già pronte
due cartucce (Smart Cards) che si collcgano a un
mouse o a un trackball.

Sempre per l'Apple c'è la Expander Port. che
mette a disposizione 4 porte per joystick, di cui

due possono funzionare contemporaneamente.

Completa la linea un altro joystick, il Super
Three-Way. che consente la selezione tra la di-

sponibilità di 4 oppure 8 direzioni. Altri control-

ler sono stati realizzati per le macchine Atari e

Da CBM a parallelo

Per passare dalle connessioni seriali non stan-

dard a quelle parallele senza dover ricorrere a

particolari hardware o software, ecco la Card?
(si. con il punto interrogativo). l'interfaccia del-

la Cardco che si inserisce sul bus seriale ed esce

con un connettore Centronics. Sono disponibili

sia la versione A. che interpreta anche tutti i

caratteri grafici, sia la versione B. che si ferma al

modo testo. Altri prodotti interessanti della

Cardco sono il tastierino numerico per 64 e VIC
e un dischetto di utility per stampanti.

Atari + Lucasfìlm = successo

Secondo gli ultimi orientamenti, che vedono i

giochi unire la grafica e la velocità degli arcade

con l'intelligenza degli advenlure. possibilmente

con la trama di un evento di successo (serie TV.
libro, etc) cche alla fine ti insegna qualcosa, ecco

le nuove proposte della Atari, per l'occasione

consociatasi alla Lucasfìlm (quella di Guerre

Stellari): Rcscue on Frantalus e Ballblazcr. con
3 dimensioni simulanti ambienti esistenti e mu-
sica composta da grossi nomi. Tra gli arcade

citiamo Gremlin's. basato sull'ultimo film di

Spielberg e Crystal Caslles. una via di mezzo tra

strategia ed avventure, entrambi per VIC e 64.

Ile, PC & Jr. oltreaTrackand field, le olimpiadi
della Atari (100 metri, salto in lungo e in alto,

giavellotto, ostacoli e martello).

In tutti i casi. 35$ per il disco. IO di più per la

cartuccia.

Citizen:

annunciato il nticrofloppy

Dopo la stampante che vi abbiamo presenta-

to nello scorso reportage dal CES (M 27). la

Citizen lancia sul mercato un driver per micro-

floppy portatile. Le caratteristiche meccaniche
sono adatte: in un contenitore di IO x 13 x 2.54

cm circa (notate l'altezza!) di peso pari a mezzo
chilogrammo, la Citizen ha messo un drive per

floppy da 3.5 pollici che tiene 250K (formattati)

nella versione a singola densità c 500K in quella

a doppia densità: sono previsti anche i modelli a

doppia faccia, per i quali ovviamente si parla di

500K per facciata.

L'alimentazione è tra i 4.5 e i 6 V (non è

specificato l'assorbimento) con interfaccia pre-

vista CMOS per il modello OMDT; 5/12 V con
interfaccia TTL per il modello ONDT.

PractiCorp: software integrato

ed economico
Una terna di programmi applicativi sviluppa-

ti inizialmente sull'hardwarc del PC. PC. JR c

comunque tutti i compatibili è stata svi-

luppata dalla PractiCorp. I tre pacchetti, un WP
(PractiWord). un data base relazionale (Practi-

Base) e un tabellone (PractiCalc) costano solo

99.95 dollari l'uno, e inoltre vengono venduti

insieme al prezzo di 250 dollari. Gran parte del

set di istruzioni è comune nei tre programmi, per

cui il tempo complessivo di apprendimento c

notevolmente ridotto.

I tre prodotti saranno in seguilo adattali ad
altri computer, ed affiancati da altri programmi.
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The 5th International

Commodore
Computer Show

di Leo Sorge

Londra, 7-9 giugno

Una Londra pullulante di

mostre ne! settore informatico

(4 in IO giorni) ha ospitato ne!

quartiere di Hammersmith la 5“

manifestazione riservala agli

utenti Commodore; parecchie

le novità, molte delle quali an-

nunciate da MC negli ultimi nu-

meri. Im prima cosa che balza

agli occhi è lo stalo di confusio-

ne in cui attualmente si trova la

Commodore stessa: dopo che

ad Hannover, il mese scorso,

erano stati presentati ancora

una volta il 264 e il364, il Novo-
lel Hotel ospitava un clamoroso

plus 4. nuli 'altro che il264 in cui

ilsoftware su ROM non è anco-

ra ben definito (monitor LM e

Magic Desk con WP, spread-

sheet e database?) il cui disco, il

4SI. èparallelo e quindi velocis-

simo. Interessante il nuovo della

serie SODO. I'S296, che viene con

semplice o doppio drive da ÌM

per ogni floppy da 5.25". Nel
software va rilevala la conver-

sione al dischetto; moltissimi

giochi sono prodotti nella dop-

pia versione disco-cassetta, e la

maggior parte dei nastri usa un

caricamento veloce che porta

da 20 a 3 i minuti di attesa per

caricare un gioco lungo. Sem-
pre nel settore dei giochi va ci-

tato l'arrivo di quelli parlanti,

sia via software (Interceptor )

che via hardware con le schede

degli altri (Bug Byte). Un altro

incredibile successo è quello del

Micronet. la rete nazionale per

home computer più volte citata

da MC. che da appendice al

Preste! ne sta diventando ampia
componente, poiché attualmen-

te occupa il 25% dello spazio

globale— a quando ilsorpasso?

L'organizzazione della Gra-

nard Communication era più

che mai volta agli intratteni-

menti di vario genere. A parte il

solilo gioco a premi, organizza-

to con tanto di tribunale (circa

200 posti a sedere) basato su un
labirinto in legno, lo stand di

Radio Luxembourg ( che tra-

smette in inglese) presentava

alcuni show di breakdance con

due o tre ballerini, oltre a ripre-

sentare a/ grande pubblico per-

sonaggi dello sport che presen-

tavano i giochi sul 64 nella

Events Room (sala degli avve-

nimenti): George Best per il

Soccer, due giocatori di palla-

canestro per il Basket. Stirling

Moss per Le Mans. a completa-
re uno scenario limitato solo

dalla calura estiva.

La grande attesa è comunque
alla ripresa delle ostilità, a set-

tembre. poiché sotto le vacanze

estive cala sia l'affluenza del

pubblico, ma soprattutto il suo
potere d'acquisto in una nazio-

ne che, quanto a crisi, sta anche
peggio di noi.

L’Hardware
COMMODORE: valanga di novità

In attesa di conoscere la politica della Com-
modore. vi presentiamo i quattro computer
esposti alla mostra: si tratta di due home. un
personal IBM compatibile e un business. Gli

home. udite udite. NON sono i 264 e il 364. che

già tanto hanno fatto parlare il mondo (vedi ad

esempio MC 27. pagg. 38-39). bensì il Plus 4 e il

1 6. Il primo è quello che rimane dei due succita-

ti. ovvero trattasi del 264 ribattezzato per l'occa-

sione: il nome deriva dalla presenza di ben 4

programmi applicativi su ROM. ovvero un word-

processor (simile ali'Hes Writer piuttosto che

all'Easy Script), un semplice spreadsheet, un da-
tabase e un pacchetto di grafica commerciale

(istogrammi, torte, curve ...) che ne fanno un

piccolo personal oltre che un grosso home. La
memoria è di 64K RAM dì cui ben 60 accessibili

da BASIC, alla faccia dei 32K ROM che com-
prendono il linguaggio, il sistema operativo e il

monitor per linguaggio macchina, per un totale

di 96K in linea (parrebbe): miracoli permessi dal

microprocessore, un 7501 che deriva diretta-

mente dal 6502 ma che accetta frequenze di

clock comprese tra 0,89 e 1.76 MHz. I colori

disponibili sono 121, con 8 livelli di luminosità

più il nero: il suono è affidalo a due oscillatori,

dei quali non si conosce il livello di programma-
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bililà (ovvero se esiste l'ADSR, la scelta Ira le

forme d'onda, etc.) uno dei quali può essere

usalo come generatore di rumore bianco. La

tastiera è mollo simile a quella dell'Executive,

con 67 tasti di cui 4 di controllo cursore (a croce,

in basso a destra) e 4 funzionali come per il 64.

La grafica è eccellente: ai citali colori, e alla

solita risoluzione Commodore di 320 x 200 puni-

ti. si aggiungono i modi ad alta risoluzione e

multicolor con sovrapposizione di senile e libe-

ra creazione di finestre (vedi foto), mentre né il

depliant né la gente dello stand fa alcun riferi-

mento ad eventuali sprite. che a questo punto
paiono non esserci. Il Basic è un 3.5 ovvero

qualcosa meno del 4.0. con 75 comandi che

questa volta consentono la manipolazione di

suono e grafica; il monitorper LM ha ^coman-
di. È ovviamente compatibile con tutte le perife-

riche della casa, ivi compreso il disk driver velo-

ce SFS 481 che è un 1541 più veloce (ma anche
più intelligente: vedete nel paragrafo delle peri-

feriche). Il prezzo inglese é annunciato in circa

250 sterline, che equivalgono a meno di 600.000

lire. VAT compresa. Il secondo home è il 16. che

deve il nome ai Kbytc di RAM disponibile, che

diventano 12 da Basic: anche questo usa un
7501. ed è di fatto un Plus 4 nella scatola del 64.

ma con meno memoria e nessun programma
applicativo su ROM. cosa più che motivata dal

prezzo previsto, un clamoroso £ 90 = 216.000

lire, sempre tasse comprese, il che ci autorizza a

pensare che la politica di assistenza ... all'osso

continuerà anche nei nuovi modelli, che tra l'al-

tro dovrebbero essere messi in circolazione a

settembre.

Citiamo qui una curiosità; il giornale Com-
modore User, derivato anni fa da Vie Compu-
ting e da un suo inserto, tra i nuovi prodotti

presenti alla mostra mette anche la foto di un
fantomatico modello 1 1 6. del tutto simile al Plus

4 ma con una tastiera che dalla foto sembra

proprio di gomma, e con un tasto in più in alto a

destra. Chissà che d'é?

Era presente anche un portatile, reclamizzato

come IBM compatibile e marchiato Commodo-
re, che però é frutto di ricerche in proprio: si

tratta infatti dcH'Hypcrion. un 16 bit (ovvia-

mente. essendo IBM compatibile) realizzato

dalla canadese Bytech-Comterm, che ha recen-

temente raggiunto un accordo con la Commo-
dore. I termini dell'accordo, come precisa un

comunicato stampa della stessa Bytech preve-

dono un rapporto non esclusivo per la casa

statunitense, che peraltro finora ha acquistalo

solo 20 modelli; in Europa gli Hypcrion sono
venduti tramite una rete continentale che com-
prende i 20 negozi specializzati della Computer-
land. Diverse software house dcll'hi-end hanno

annuncialo la traduzione dei loro package CBM
anche per il nuovo 16 bit: tra queste la Precision

Software con il suo Superbase. che trarrà ampi
benefici dalle nuove capacità sia interne che

esterne, tanto che si potrà usarlo anche come
WP (2000 caratteri per record, fino a 240 per

riga con scroti laterale del testo).

Direttamente dalla sene 600/700, ma con un

occhio alle esperienze dei Pel. 1*8296 (sempre

basato sul 6502) ha uno schermo 80 x 25 e un

Basic 4.0. ma 24K ROM e I28K RAM (di cui

solo64K ad immediata disposizione. egli altri in

4 banchi da I6K). con compatibilità software

con la serie 8000 c in più alcune aggiunte (es.:

sarà disponibile il Pascal UCSD). Due le confi-

gurazioni disponibili, con o senza il doppio dri-

ve da IM; é inoltre disponibile sia il doppio
floppy, con la sigla 8250 LP. oppure quello sin-

golo. il 1001 (ne abbiamo parlalo nel numero
scorso, tra le news. nel reportage dalle Giornate

Commodore svoltesi a Roma) Una scheda gra-

fica porta la risoluzione a 512 x 256 punti); sono

disponibili diversi linguaggi (Forth, LISP,

comp. Basic).

Le periferiche comprendono un registratore a

cassette, tre dischi ed alcune stampanti. Il regi-

stratore 1531 non è altro che il C2N in grigio,

con un'uscita a norme DIN che si attacca al 1 6 c

al Plus 4. e un LED che si accende in registrazio-

ne. A parte il 1 542, che sostituirà il 1541 e potrà

funzionare con tutti i computer Commodore,
vecchi e nuovi, bisogna parlare del 481 c del

1001 : il primo non é solo più veloce, come testi-

monia la velocità di trasferimento ( 1675 byte s,

é parallelo), ma anche più intelligente, poiché

permette di trasferire programma c dati in bloc-

chi successivi, con un'ottimizzazione delle risor-

se per i programmatori esperti. C'è anche il

1001. che — come abbiamo visto parte perii

business computer 8296. e quindi con un'inter-

faccia completa IEEE 488. E evidente che né il

1531 ne i dischi sono immediatamente utilizza-

bili sul VIC o sul 64: quello ha bisogno di un
cavo di connessione, c quelli della IEEE 488

'vera'. A questo proposito facciamo rilevare che

questo circuito è stato realizzato da una ditta

italiana, la Computer Service (vedi sempre re-

portage dalle Giornate Commodore. MC 31).

che lo ha presentato anche a Londra, ed è in

attesa dell'approvazione della stessa Commo-
dore: si tratterebbe del primo hardware italiano

ad ottenere questo riconoscimento, che implica

anche diffusione e vendita attraverso i cataloghi

c punti vendita della casa.

Alle stampanti attualmente in catalogo si ag-

giunge la DPS 1 101. bidirezionale a margherita

di tipo Triumph-Adler, i set di caratteri sono
due. ASCII c CBM, eia velocità é di 18 caratteri

per secondo per una riga di max 220 caratteri;

l'impatto consente due copie più l'originale, e

l'interfaccia é quella seriale Commodore, quindi

nessun problema per il 64
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ZERO:
64K VIC
e 80 colonne per 64

Tra i tanti prodotti di questa casa del Greal

Yarmouth ci ha particolarmente colpito non
tanto la scheda 80 colonne per il 64, che per circa

80 sterline offre anche combinazioni testo-grafi-

ca e un orologio nell'angolo alto a destra dello

schermo (in omaggio un WP e un programma
matematico su cassetta), né la scheda COM-IN
64. una generica interfaccia per trasmissioni (in

Baudot. Morse, ASCII, SSTV) ed applicazioni

generali (WP. modem) che per 1 39 sterline inclu-

de un manuale di 70 pagine, bensi la pratica

scheda 64K RAM perii VIC— che viene usata

come memoria di lavoro — vista dal computer
come periferica (numero d'ordine 200). Comun-
que molti i prodotti della Zero, tra cui un'infini-

tà di bi e trislot per il 64 e il VIC, di cui il

responsabile dello stand ci ha detto che ne ven-

dono 3000 al mese in Italia. Ma dove? Ce lo farà

sapere.

SIEL: Interfaccia MIDI
Dopo una mezz'ora di spiegazioni sul funzio-

namento del prezioso congegno, chiediamo al

tizio chi produce quest'interfaccia che collega

sia il 64 che l'Executive a tastiere elettroniche di

qualità, permettendo di registrare i dati di una
musica, elaborarli e riinviarli alla tastiera per

farglieli suonare. Il tizio, con la tipica aria del-

l'inglese distratto che equivale ad una presa in

giro, fa: "Ma lei non viene dall'Italia?". “Si",

rispondo io; "Ebbene, mio caro signore, questo

circuito lo fanno nella sua nazione, a Sembyni-
ditou". “Come scrive Rikanadi?". 'S.A.M.B.E.
N.E,D,E,T,T,0" ...

3D: A/D e viceversa

3D sta per DDD, ovvero Digital Design and
Development (progetto e sviluppo digitale) ed
ha la sede al 18 di Warren Street, a Londra.
Specializzati neH'interfacciamcnto generico per
protocolli, oltre alle RS-232C IEEE 488 propon-
gono centraline di raccolta dati analogici (nei

campi della ricerca chimica, fisica, biologica e

agricola, oltre che elettronica e comunque mate-

II Software

MERLIN: Tennis per il 64

Una nuova software house, basata sul solito

diciassettenne d'assalto. Jason Perkins, che do-

po alcuni giochetti nella media ma con alcuni

tentativi inediti come le finestre grafiche (in Pi-

xie Pete e Orange Squash) pare abbia svoltato

con Wimbledon, un tennis a 7 livelli da giocare

contro il computer oppure con un amico. Dicia-

mo pare perché il gioco era solo in esposizione,

dato che mancavano ancora due settimane alla

sua consegna ufficiale nei negozi: Jason ci ha

garantito che ci manderà questo gioco, che man-
cava alla Panoramica del 64. che pure annovera
roba ottima come China Mincr, International

Soccer. Pole Position e Buck Rogcrs, in attesa di

vedere il Basket (in arrivo), lo Scarabeo c le

Olimpiadi ...

malica). Quella che ci ha impressionato alla mo-
stra, manco a dirlo, riguarda il Commodore 64:

si chiama General Purposc Interface System (si-

stema d'interfaccia a scopi generici), e consiste

in due ingressi, uno analogico a 8 linee, ingresso

differenziale ad impedenza elevatissima (I0EI0
ohm) e uno digitale sempre a 8 linee (TTL com-
patibile). più due uscite, una analogica a 4 canali
— 12 bit c una digitale ancora a 8 canali.

HANDIC: Hard & Soft per VIC e 64

Dopo alcuni prodotti di qualità media, questa
compagnia svedese ha azzeccato il prodotto giu-

sto al momento giusto, il suo database Cale
Result, nelle due versioni facile e completa. La
Handic non fa solo soft, ma anche hard, ed è

particolarmente sensibile alla situazione attuale,

che prevede comunicazioni tra computer in tutte

le salse, senza dimenticare il VIC e strizzando

l'occhio anche ai Pel. II modem a 300 baud va

bene sia per il 64 che per il VIC; il programma
Telcdata ti permette di allacciarti ad una rete di

tipo Preste! (solo 64). Nuova l'interfaccia IEEE-
Centronics per i Pel.

HONEYFOLD: Basic e Linguaggio
Macchina per VIC e 64

Confermata la presenza in tutte le mostre (era

alla YCXF di Wimbledon, era ad Hammer-
smith. sarà a Earl's Court), la Honcyfold picchia

forte con il suo catalogo nella formula libri +
cassette per il Basic e il linguaggio macchina dei

principali computer (64 e VIC e Spectnfm, ma
anche Oric - grosso successo in Francia, Apple
etc.). Ultima produzione sono le Basic Adven-
tures in Space, un semplice testo per bambini
che introduce alla programmazione nel Basic

Commodore.

SCOTT ADAMS:
Adventure con Hulk

Era tanto tempo fa quando Robert Bruce
Banner, in arte Bob, per salvare la vita di un
irresponsabile giovanotto entrato in una zona
militare fu investito da una quantità incredibile

di raggi gamma, che lo resero l'incredibile Hulk
(= carcassa), il mostro verde che tanti di noi

conoscono, vuoi per i fumetti della Marvel di

Stan Lee, vuoi per la serie di telefilm, vuoi per i
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cartoni animali di Hanna e Barbera. Non troppi

anni fa— circa dieci— qualcuno, in Inghilterra,

fondò un gruppo editoriale che produceva storie

a fumetti con i personaggi Marvel (Uomo Ra-
gno. Devii, Fantastici 4. Thor. Capitan Ameri-
ca. Hulk e potrei andare avanti fino a pagina
100): fatto sta che alla mostra Commodore c'era

gente che vendeva un adventure basato sul 'ver-

dolino'. realizzato dalla Questprobc dello stesso

Adams. titolare quanto meno della nuova serie

dello stesso personaggio (il primo numero, a 60
pcnny, era del giugno 84) per le storie di Bill

Manlio c gli inchiostri del mitico John Romita
(il miglior disegnatore di sempre dell'Uomo Ra-
gno. ma per Hulk sempre un gradino sotto Herb

La notizia di questi giochi vi era stala data in

anteprima da MC. sul numero 30. a pagina 33; il

distributore inglese è la Adventure Intcrnatio-

Vcniamo finalmente ai giochi: le versioni per

Spcctrum e per 64 fanno uso di grafica, come
potete vedere dalla foto, e costano £ 9.95: BBC,
Tandy. Dragon e Atari sono senza grafica. Per il

64, l'Apple 48K e l'Atari 48K sono disponibili

anche le versioni su disco, al prezzo di 17.95

sterline (not so cheap).

OXFORD: Pascal grafico per 64

Ben nota per aver sviluppato il Petspced,

compilatore Basic per i Pel prima c per il 64

dopo, e produttrice di una serie di compilatori

incrociati (cross compiler) che adattano i pro-

grammi di una serie CBM-8000. 600/700. 64 a

girare sugli altri. la Oxford era presente allo

show con il nuovo Pascal, in versione parziale su

cassetta a 15 sterline (lascia I4K RAM per il

programma), e integrale su disco a 50 sterline

(lascia al programma tutta la memoria del 64.

dato che compila direttamente da disco a disco):

Ira le istruzioni aggiunte allo standard citiamo

CHAIN. ENVELope. HIRES. POKE PEEK e

VOICE. Anche su questo prodotto contiamo di

essere più espliciti nel prossimo futuro.

INTERCEPTOR: gioco parlante!

Non potevano mancare i giochi parlanti! Ov-
viamente in doppia versione su cassetta e disco,

a prezzi leggermente diversi (7 e 9 sterline) ecco a

voi Tales of Arabian Nights. un programma in

cui sono stati considerati separatamente diversi

aspetti: grafica, suono, voce e presentazione. Il

programma usato per la parola è. guarda un po',

il SAM (provato su MC n. 31) come avverte la

nota posteriore che dice "Speeeh Copyright

Don'l Ask Computer Software". La regia gene-

rale è del solito Richard Paul Jones, per il pro-

gramma di lan Gray (Spritc Man. ma soprattut-

to China Miner. completamente dominato dai

ragazzi inglesi che. sob! arrivavano alla ventesi-

ma schermata con un solo minatore) e la musica

di Chris Cox. Il nuovo catalogo prevede anche

Gel Off My Garden!. Wallie Goes to Rhyme-
land (presumibilmente China Miner II) and
Wherc Is My Bones?, in rapido attcrraggio nelle

pagine di giochi di MCmicrocomputer.

WAVEFORM: Il Musicale

Abbiamo visto, ma anche sentito, il famoso

Musicale della Waveform. Il numero di parame-

tri regolabili è allucinante (pensate ad usarlo

in unione ad un tastiera MIDI con interfaccia

Siel ...), Il Musicale 1 è un sintetizzatore a 3 voci

con sequenziatore interattivo, c consente di mo-
dellare l'inviluppo desiderato, di creare musica

dalla tastiera o da programma, e poi registrarla.

Il M usicalc 2 traduce il vostro lavoro in note sul

Pentagramma, e se avete una stampante grafica

ve le mette anche su carta. Il M.3 personalizza la

tastiera, il M Tempiale provvede le basi nei vari

arrangiamenti e ritmi (africani, latini, new wave.

rock ...): avete a disposizione anche un Hit

Disks. consistente in una raccolta di successi

Londra: Sili Commodore Show

trasposti su CBM 64 più Musicale! E altro sta

arrivando.

Il Musicale era esposto allo stand di Commo-
dore User.

MICRONET:
30000 pagine per gli home

Il servizio Preslel inglese fornisce, per un mo-
desto abbonamento e un prezzo per ciascuna

chiamata che per il 97"„ dei casi costa quanto
una telefonata urbana, oltre 100 mila schermate
di servizi (tra l'altro riassunti quotidianamente
in TV dalla Ceefax). Una sezione del Prestel è il

Micronct. una rete esclusiva per Home Compu-
ter che consta di ben 30000 pagine. Al prezzo di

un modem, di un canone consistente in £ 15

quadrimestrali e delle solite chiamate urbane si

hanno a disposizione 30000 pagine di informa-

zioni sui computer Sinclair. Acorn. Commodo-
re. Oric, Dragon: sono disponibili anche pro-

grammai da caricare gratis, ed inoltre program-
mi commerciali a prezzo scontalo da caricarsi

sulla bolletta del telefono (per la felicità dei

familiari). Il confronto con quanto accade in

Italia è. come al solito, deprimente ... MC

GLI INDIRIZZI
Adventure International,

1 19 John Brighi Street

Birmingham B1 IBE

Commodore,
675 Ajax Avenue. Slough,

Berkshire SL1 4BG

Handic,

PO Box 42048, S- 126 12

Stockholm, Sweden

Honeyfold,

Standfast House, Bath Place.

High Street. Barnet,

London EN5 IED

Interceptor Micros,

Lindon House, The Green.

Tadley, Hampshire

Merlin,

Business & Technology Centre.

Bessemer Drive, Stevenage. Herts

Siel,

Casella Postale 199, 63039

San Benedetto del Tronto (AP)

3D,
18/19 Warren Street,

London W1 5DB

ZERO,
149 King Street, Great

Yarmouth,
Norfolk NR30 2PA

Il Micronet non è accessibile

per gli utenti italiani;

il Musicale era in esibizione

allo stand di una rivista.
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Tech Stech penna ottica

e programma Micro Illustratore

Il nuovo sistema di grafica

computerizzato, direttamente sullo

schermo, renderà più facili e precisi i

vostri programmi grafici. Divertitevi

programmando con TECH STECH.
In distribuzione nei migliori negozi

d'Italia.

BJ IMPORT distributore d'Italia: Monitor Philips,

Mini Floppy Disk SKC, Stampanti Sekonic ed

altri accessori per computer.

Importazione e distribuzione

componenti elettronici

Via Laurentina. 1571 Km 16
00143 Roma
Tel. (06) 501 1453 - Telex 61 *428 BJ Imp. I.

Roma Italy - Cable BJMPORT



Uno dei più interessanti

fenomeni ludici di massa di

questi ultimi anni è costituito

dall'enorme diffondersi dei

boardgames. Negli Stati Uni-

ti gli appassionati di questo

tipo di gioco sono moltissimi

ed in costante aumento, e

non si contano i club e le rivi-

ste specializzate, sia amato-

riali che non. Anche in Italia,

dobbiamo dire, i board-

games stanno riscuotendo

un notevole successo, spe-

cialmente tra i giovani, con-
quistando appassionati ogni

giorno di più. Chi non ha

giocato almeno una volta a

Risiko? Crediamo che ognu-

no di noi abbia almeno senti-

to parlare di questo che è il

vetusto progenitore dei mo-
derni boardgames. Per i po-

chi non informati, comun-
que. spiegheremo brevemen-

te cos'é un boardgame.
Discendenti, come diceva-

mo. del Risiko più che del

Monopoli, i boardgames so-

no quei giochi, per più perso-

ne. che si svolgono su di un
tabellone (board, appunto)
che rappresenta lo scenario

in cui agiscono i giocatori.

L'effettiva sostanza del gio-

co può essere la ricostruzione

di una battaglia o di una
guerra, magari realmente av-

venute (ed in questo caso il

gioco si dice più propriamen-

te wargame) o magari una si-

mulazione futuribile della

colonizzazione della galas-

sia. Il concetto è che il board-

game è un modello di un si-

stema ben definito, sociale.

politico, economico o di al-

tro tipo, in cui i giocatori

svolgono la parte di protago-

nisti in obbedienza ad un cer-

to insieme di regole ben pre-

cise; il gioco consiste nella si-

,

mulazione dell'evoluzione

del sistema mediante l’inte-

razione delle azioni dei vari

giocatori. Tutto, o quasi,

può diventare soggetto di un
boardgame: dagli intrighi

delle diplomazie europee de-

gli anni fra le due guerre alle

fantastiche avventure dei

personaggi di Tolkien, dallo

scintillante mondo della fi-

nanza a quello rombante del-

la formula uno: e addirittura

la mafia.

Le azioni dei vari giocato-

ri sono, come nella realtà, so-

lo parzialmente deterministi-

che: ossia il risultato di una
certa azione non è determi-

nato solo dall'azione stessa e

dallo stato del sistema in quel

momento ma anche, in parte,

dal caso. Per stabilire se una
certa operazione é riuscita o
no si lanciano uno o più dadi

e si va a cercare il risultato in

apposite, spesso complesse,

tabelle di probabilità che ci

dicono il reale effetto ottenu-

to dalla nostra mossa. Ad
esempio il bombardamento
di una zona nemica può esse-

re stato meno efficace del

previsto per colpa del vento,

oppure un nostro incantesi-

mo non ha sortito l'effetto

desiderato a causa di un con-

tro-incantesimo più potente,

o magari il consiglio di am-
ministrazione ha bocciato il

nostro progetto per motivi

politici. La simulazione del-

l'intervento del caso sull'evo-

luzione del sistema é, comun-
que. tradizionalmente affi-

data a mezzi tipo dadi e ta-

belle.

A questo punto crediamo
che chi ci legge abbia già ca-

pito l'antifona. La domanda
che viene infatti spontanea a

chiunque mastichi un po'

d'informatica è: “perchè non
usare il computer?" Strano a

dirsi, ma i casi di connubio
fra boardgame e computer
sono assai rari. La cosa può
destare meraviglia perchè, in

effetti, a noi viene spontaneo

pensare ad un computer co-

me arbitro perfetto di un
boardgame: il programma
potrebbe valutare le proba-
bilità ed assegnare i risultati

al posto delle tabelle ma an-

che controllare la validità

delle mosse dei giocatori in

funzione dello stato del gio-

co. stabilire le tempificazio-

ni, alterare opportunamente
i parametri di gioco in rela-

zione ad eventi probabilisti-

ci, tanto per citare le prime
cose che passano per la men-
te. Magari il computer non
potrà sostituire interamente

un Dungeon Master ma può
comunque semplificare la vi-

ta dei giocatori sostituendosi

ai noiosi meccanismi manua-
li di decisione e di registrazio-

ne. Ed invece, come diceva-

mo. niente da fare, almeno
per i boardgames e i compu-
ter più diffusi (se qualche let-

tore è in possesso di notizie
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sull'argomento ci scriva).

Qualcosa si muove, invece,

nel settore video-giochi, gra-

zie nientepopodimeno che
alla Philips, la quale ha posto

da qualche mese sul mercato
ben tre video-boardgames
(passateci il neologismo) per

la sua consolle Videopac. I

tre titoli, "Wall Street". "The
quest for thè rings" e “Con-
quest of thè World" sono ab-

bastanza indicativi della va-

rietà delle situazioni prospet-

tate. Vediamoli più da vici-

no.

Il primo. Wall Street, é

(chi l'avrebbe mai detto?)

una simulazione del mondo
dell'alta finanza, nel quale i

due giocatori devono distri-

carsi cercando di ottenere il

massimo profitto dalla ge-

stione di un investimento di

centomila dollari. Il Video-

pac la fa da padrone: fato e

arbitro imparziale, oltre a te-

nere i conti in tasca ai due
contendenti fornisce loro le

quotazioni di borsa e le in-

formazioni sul prime rate, le

notizie economiche e quelle

politiche, in modo da met-

terli in grado di operare le

proprie scelte. La simulazio-

ne è assai meticolosa, e ripro-

duce in modo molto accura-

to i vari meccanismi econo-

mici che regolano il mondo
della finanza (salvo forse il

suicidio in caso di fallimento

totale).

Il secondo, “La ricerca de-

gli anelli", é chiaramente

ispirato all’opera di Tolkien.

pur risentendo di un'ovvia

influenza di "Dungeons &
Dragons". Lo scopo del gio-

co. per due o più persone, è

quello di ritrovare dieci teso-

ri nascosti qua e là nei sotter-

ranei di alcuni castelli da in-

cubo dal cattivo Custode de-

gli Anelli (anch’egli un gioca-

tore). ! buoni sono tutti alle-

ati tra loro e per riuscire nel

loro intento devono, fra l'al-

tro, affrontare e distruggere

a colpi di joystick le creature

inviate dalle Forze del Male
(ma animate direttamente

dal Videopac).

"La conquista del

mondo", appartiene al filone

fantaguerresco inaugurato

da Risiko. Anche qui si gioca

un po' sul tabellone e un po'

sul video, ove si decidono, ad
esempio, le sorti delle batta-

glie. 1 partecipanti possono
essere fino a sei; se sono al-

meno tre il gioco consente

un’interessante intreccio di

alleanze economiche e mili-

tari fra le varie potenze, che

si svolge parallelamente alle

operazioni belliche veri

proprie e, spesso, è altrettan-

to decisivo per la sorte dell'u-

no o dell'altro paese.

Questi, come abbiamo
visto, sono i primi esempi

di simbiosi fra computer e

boardgames. Mentre gli ulti-

mi due sono più vicini al v

deogame tradizionale, il pri-

mo ci sembra più equilibra-

to, un vero “computer aided

boardgamr". Secondo noi la

rapida evoluzione dei boar-

dgames, alcuni dei quali pre-

sentano già oggi una com-
plessità operativa notevole

dovuta all'elevatissimo det-

zione del computer come si

pervisore.

Magari un computerino
dedicato, ma ci sembra più

commerciabile la soluzione

del software che giri sui

diffusi personal.

Fra l'altro va considerato

che per la maggior parte delle

simulazioni si può tranquil-

lamente fare a meno di una
grafica sofisticata, la qual co-

sa favorisce ovviamente la

trasportabilità del prodotto.

La presentazione di cartucce

per videogame, comunque,
ci lascia già abbastanza sod-

disfatti; crediamo infatti che

questo indirizzo, interessan-

te di per sé, possa anche co-

stituire un valido punto di

sfogo del mercato ormai

quasi saturo dei videogame
;

tradizionali, oltre a suscitare

presso il pubblico un motivo
in più di interesse per i board-

games.

,a guerra dei mondi

La conversione di un libro in un programma per microcomputer

non c una novità assoluta, come dimostrano sia l'Hobbil della Mel-

bourne House che il recentissimo The Snowman della Quicksilva,

tratto dalfomonimo volume di Raimond Briggs.

L'ultimo capolavoro a fare il passaggio dalla carta stampata al

nastro magnetico è la guerra dei mondi, il celebre romanzo di fanta-

scienza scritto da H.G. Wells.

Il merito va alla CRL, una delle software house inglesi piu dinami-

che dell'ultimo periodo.

Il gioco verrà reso disponibile per una impressionante quantità di

macchine: Spectrum. Oric. BBC. Electron. Commodore 64 e tutti i

computer MSX.
La guerra dei mondi sarà una avventura parzialmente animata, con

numerose scene in alta risoluzione (più di cento); il giocatore prenderà

naturalmente il ruolo del giornalista c dovrà tentare di fermare gli

Lo Spectrum in cucina

L'ultimo programma della Bug-Byte non è un gioco, ma per gli

appassionati dei fornelli sarà piacevolissimo usarlo.

Non si tratta semplicemente di una serie di ricette, ma è qualcosa di

più raffinato: basta dire allo Spectrum che cosa avete in frigorifero e

lui vi consiglierà tutta una serie di piatti appropriali ed i vini più

Naturalmente The Computer Cookbook (questo il nome del pro-

gramma) c in grado di dare le giuste dosi per un qualsiasi numero di

persone, fino ad un massimo di 200. c di dare non solo la semplice

ricetta, ma anche tutta una serie di utili consigli per ottenere il

migliore risultato.

L'autore di The computer cookbook è il celebre chef inglese lan

Hoare; il programma costa 1 0 sterline ed è contenuto su due cassette.

L'idea è decisamente simpatica c potrebbe ottenere un discreto

successo anche all'estero, fra coloro che vogliono provare qualche

tipico piatto inglese senza doversi recare oltremanica. Per il momento
il programma esiste solo per lo Spectrum 48K.

Classifiche: qual è quella giusta?

Cosi come il mondo della musica ha le sue Hit Parade, anche quello
dei computer game abbonda di classifiche, che spesso vanno poco
d'accordo fra loro.

Il mensile Computer and Video Games. prendendo atto della situa-

zione, ha deciso di affidare la compilazione di una classifica veramen-
te affidabile alla NOP Market Research, una compagnia specializzata

in indagini di mercato.

La classifica, oltre che sulla rivista, sarà pubblicata ogni due setti-

mane dal Daily Mirrar, uno dei più diffusi quotidiani britannici e

riporterà i titoli dei trenta giochi più venduti in Gran Bretagna.

Ci sembra una iniziativa interessante e soprattutto in grado di

evitare episodi come quello di Jet Set Willy, comparso in qualche

TOP 30 prima ancora che l'autore avesse completato il programma!

Un nuovo programma della Melbourne House
Mentre tutti i fan dell'Hobbit attendono ansiosi l'uscita di Sherlock

Holmes, la Melbourne House ha lanciato sul mercato Mugsy. il suo
nuovo programma per lo Spectrum 48K.
Mugsy viene definito come la prima "computer comic strip" inte-

rattiva; il giocatore prende il ruolo del boss di una banda di gangster

ed ha un unico obiettivo: diventare il più potente della città.

Per riuscirci deve procurare armi e munizioni alla banda, corrom-
pere i poliziotti, organizzare il racket... tutte quelle cosette che un
gangster che si rispetti deve saper fare; in aggiunta, in numerose fasi

del gioco, avrà bisogno di essere veloce con il pulsante di sparo,

perchè sono in molti a volerlo defunto!

MCmicrocomputer n. 32 - luglio/agosto 1984



Nel vostro giardino, infe-

stato da ogni specie possibile

di parassiti, solo un fiore re-

siste. ma che fiore! Si tratta di

un rarissimo esemplare di

Chrisantodil, che va difeso a

tutti i costi. Ad incaricarsi di

questo delicato compito è

Robbie, un piccolo ma batta-

gliero robot.

Sarà lui a cercare di pro-

tesero il più a lungo possibi-

le il vostro prezioso fiore dal-

l’assalto di vermi, ragni ed
api. utilizzando i tre flaconi

di insetticida che ha a dispo-

sizione.

I parassiti sono però di un
tipo particolare, perché non
si limitano ad aggredire il

Chrisantodil. ma sono capa-

ci di vaporizzare letteralmen-

te il povero Robbie semplice-

mente sfiorandolo!

II nostro robot sarà quindi

costretto a darsi un gran daf-

fare per non essere ridotto

anzitempo ad un ammasso di

rottami.

Come abbiamo detto gli

insetticidi sono tre, ricono-

scibili per il diverso colore,

ed ognuno di essi funziona

solo con un particolare tipo

di parassiti, mentre sulle al-

|
tre due specie ha qualche vol-

ta un breve effetto paraliz-

zante. Lo scopo principale di

Robbie è di riuscire a far

sbocciare la pianticella, ucci-

dendo con gli spray tutti i

parassiti che, venendone a

contatto, ne succhiano la lin-

fa vitale, facendola alla fine

morire.

Quando il fiore è sbocciato

si passa di schermo e ci si

trova di fronte un numero
sempre maggiore di anima-
letti.

All'inizio ci sono solo i

vermi, che sono piuttosto

lenti e dalla traiettoria preve-

dibile. Dopo arrivano vermi

e ragni assieme, poi ragni ed

api e. negli schermi successi-

vi, varie combinazioni dei

tre.

Naturalmente quando ci

sono più parassiti contempo-
raneamente la vita si compli-

ca di molto: posa un baratto-

lo. prendine un altro, il tutto

facendo una serie di slalom

per evitare urti letali.

I più pericolosi sono i ra-

gni. molto veloci e impreve-

dibili; anzi, qualche volta si

ha l'impressione che, invece

di occuparsi del fiore, diano
proprio la caccia a Robbie,

I punti si conquistano an-

che andando a prendere gli

oggetti che di tanto in tanto

compaiono sui lati dello

schermo; per far ciò bisogna

abbandonare l’insetticida

che si ha in mano.
Proprio il punteggio é l'u-

nico difetto, se cosi può esse-

re chiamato, del gioco, in

quanto premia poco la stra-

tegia in teoria migliore, cioè

quella di far sbocciare il mag-
gior numero di piante nel più

breve tempo possibile.

Per assurdo è invece possì-

bile ottenere punteggi altissi-

mi semplicemente rimanen-

do al primo schermo, dove la

scarsa pericolosità dei vermi

rende molto facile sopravvi-

vere a lungo, e continuando

ad uccidere questi ultimi. La
cosa è molto facile da ottene-

re. in quanto basta lasciare

almeno un verme a contatto

della pianta senza ucciderlo

perché questa non sbocci

mai. A fronte di questo pic-

colo neo vi è però una lunga

serie di pregi: il gioco è molto

originale ed appassionante,

gli effetti sonori sono ottimi e

la grafica é splendida.

Già la schermala di pre-

sentazione è in grado di la-

sciare a bocca aperta.

Alla bellezza del disegno si

accoppia un accorto uso di

INK e PAPER che dà l'im-

pressione di un'aumentata

risoluzione del video in ter-

mini di colore.

Il movimento di Robbie
viene controllato tramite i

tasti Q. W. E, R. T: una di-

sposizione che può sembrare

strana e difficile da padro-

neggiare, mentre riesce abba-

stanza naturale dopo un po'

di allenamento, tanto da farci

preferire l'uso della tastiera a

quello del joystick Kemp-
ston, al solito previsto dal

programma.
Se si considera che PSST

gira anche sullo Spectrum
I6K, non si può fare a meno
di promuoverlo a pieni voti.

MB.
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Pii è un arcade game a più

livelli per il VIC 20 e può
girare su tale macchina solo

se dotata di una cartuccia di

espansione da 8K RAM. Es-

so é fornito dalla Interceptor

Micro's come di consueto su

cassetta custodita in un ele-

gante contenitore di materia-

le plastico che dà a tutto l’in-

sieme la forma di un manua-
letto tascabile. Sul retro del

contenitore sono riportate le

istruzioni per l'uso. Il modo
di caricamento è il solito: do-
po aver inserito nella porla di

espansione del computer il

pacchetto di memoria ag-

giuntiva non resta altro da

fare che posizionare corret-

tamente la cassetta nel vano
del registratore e premere i

tasti SHIFT c RUN/STOP
per provocare caricamento

ed aulorun consecutivo.

Descriviamo brevemente

il funzionamento del gioco.

Un'astronave (la nostra)

atterra sull'ingresso di un

leggendario pozzo che si

estende al di sotto della su-

perficie del pianeta Karma.
Dall'astronave scenderà un
omino che comincerà a sca-

vare. comandato da noi. per

aprirsi un varco nelle viscere

della terra ed andare alla ri-

cerca dei favolosi gioielli in

essa nascosti. Tali gioielli so-

no di due tipi: quelli piccoli

che valgono 150 punti e quel-

li grandi che ne valgono 300.

Inoltre riportando sull’astro-

nave almeno uno dei gioielli

grandi si ha diritto ad un bo-

nus di 1000 punti: riportan-

done quattro dello stesso ti-

po si guadagnano 2000 pun-
ti. mentre otto oggetti pre-

ziosi riportati danno diritto a
3000 punti. Non è però cosi

facile rubare le gioie agli abi-

tanti di Karma poiché esse

sono custodite da robot che

ci distruggeranno se verremo
a contatto con essi. Inoltre,

mentre scaviamo, dovremo
stare attenti a non farci

schiacciare dai massi che ca-

dono dal soffitto e comun-
que dovremo effettuare gli

scavi in maniera tale da non
chiuderci la via del ritorno. A
tale proposito, la prima cosa
da fare uscendo dall'astrona-

ve è liberare l'imbocco di un
passaggio, al di sopra di un
nastro trasportatore, per
preparare la via del ritorno.

Aggiungiamo che i gioielli di

dimensione più grande sono
custoditi in una caverna e,

non appena ne preleveremo

almeno uno, dal soffitto ca-

dranno strani oggetti dai

quali potremo essere schiac-

ciati se non siamo svelti a
fuggire. Inoltre al ritorno, se

riusciremo a raggiungere la

sala del nastro trasportatore

ed a salire su quest'ultimo,

dovremo imboccare l’aper-

tura della botola, preventi-

vamente liberata dalla terra

che la occludeva, al primo
colpo se no verremo distrutti

(non si sa bene da che). Ma
non è finita, tutte le opera-

zioni dovranno essere esegui-

te in un tempo limitato per-

ché in caso contrario la no-

stra astronave, minacciata

da un carro armato nemico,
ci abbandonerà in balia dei

robot assassini. Il numero di

omini a nostra disposizione è

tre.

Il gioco, dotato di simpati-

che musichette, può essere

giocato usando i tasti O. P. E
e D che muovono a sinistra,

destra, in alto od in basso

l’omino oppure utilizzando il

consueto joystick. T.P.
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Basta guardare la scher-

mata che riportiamo per ca-

piredi aver di Fronte un gioco
della serie PAC... e qualche
cosa comprensivo di pillole

energetiche come difesa con-

tro alieni disintegratori e pal-

lini da mangiare durante il

percorso per guadagnare
qualche puntarello. Il difen-

sore. divoratore di alieni, é la

“C" della Commodore in cui

le due parti costituenti la

bandierina compresa nel

simbolo della casa fanno da
mascella e mandibola: egli

può però divorare i fastidiosi

intrusi solo se riesce ad in-

gurgitare una delle corrobo-

ranti "pillole'' messe a sua di-

sposizione. I livelli di gioco

sono molti e si accede ad essi

sequenzialmente. Il gioco

viene fornito come di con-

sueto su cartridge da inserire

nella porta di espansione del

computer quando quest'ulti-

stato orizzontalmente e ver-

ticalmente sullo schermo TV
utilizzando i tasti cursore del

computer; lo spostamento
avviene verso il basso e verso

destra solamente quando si

raggiunge il limite di sposta-

mento (inferiormente o a de-

stra) l'immagine compare
dalla parte opposta. Per que-

sto gioco può essere impiega-
ta la tastiera come il joystick;

preferendo la prima opzione,

i tasti da premere per muove-
re il protagonista sono: "L”
che produce uno spostamen-

to verso sinistra; per spo-

stamenti a destra; “P" e

rispettivamente per andare
in alto ed in basso.

II gioco possiede un'inte-

ressante opzione e cioè la

possibilità di eliminare le

fluttuazioni verticali del qua-
dro video, eventualmente

presenti su televisori a sinto-

nia automatica, tramite la

pressione del tasto funzione

F7. Inoltre c'è la possibilità

di ottenere oltre 300 combi-
nazioni di colore dello sfon-

do e della mappa del labirin-

to. La grafica è di media qua-
lità mentre suoni, colori e ve-

locità sono veramente soddi-

sfacenti e goderecci. Il gioco

è fornito in una elegante con-
fezione e la sigla della cartuc-

cia è VIC 1922.

TP.
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Ecco una replica per lo

Spectrum del noto gioco da
sala Joust. Il tema è sempre
quello di una battaglia aerea,

ma questa volta non c'é nes-

suna navicella aliena alla

quale sparare. Bisogna inve-

ce montare su di un destriero

(alato) ed andare ad ingag-

giar tenzone per aria con dei

cavalieri nemici, che. in spre-

gio a tutte le regole dei tempi

andati, non si Tanno alcuno
scrupolo ad attaccare con-
temporaneamente.

Per riuscire ad uccidere un
nemico bisogna prima di tut-

to disarcionarlo andandogli

addosso con la lancia più in

allo della sua e poi. quando è

a terra inerme, infilzarlo pas-

sandogli sopra (la cavalleria

è morta!). Se si aspetta trop-

po. il cavaliere riesce invece a

rimontare a cavallo.

Rispetto all'arcade origi-

nale è cambiato il tipo di de-

striero. un “normale" caval-

lo con le ali invece che uno
struzzo (!) volante. Anche il

gioco è molto meno vario e

sembra non cambiare né in

termini di schermate che di

difficoltà, rimanendo co-

munque molto divertente. I

comandi sono piuttosto sem-
plici da padroneggiare: Z e X
per voltarsi a destra e a sini-

stra e SPACE per volare.

Il programma prevede in-

fine la possibilità di far gio-

care due giocatori alternati-

vamente. con la rappresenta-

zione di entrambi i punteggi

sullo schermo.

MB.

Si tratta di una simulazio-

ne della nota specialità olim-

pica scritta interamente in

Basic, per un numero di con-

correnti da I a 8.

Ad ogni prova il computer
dà un segnale acustico, dopo
il quale bisogna far trascor-

rere un certo numero di se-

condi, come richiesto dal

programma, e premere la

barra spaziatrice. L'unico ti-

po di abilità necessaria per

giocare a Decathlon é que-

sta: riuscire a stabilire con la

maggiore precisione possibi-

le il tempo dopo il segnale.

Naturalmente si può sempre
barare in tutta tranquillità

con un orologio da polso ...

Una volta premuta la bar-

ra parte la simulazione sul

video, abbastanza gradevole

se si tiene conto delle limita-

zioni del TI 99 in ambiente
Basic.

Decathlon é un gioco da
giocare assolutamente in

compagnia, perchè la man-
canza di difficoltà particolari

lo rende altrimenti piuttosto

noioso.

Ricordando nuovamente
che il programma è in Basic,

non ci sentiremmo di critica-

re troppo Decathlon se non
fosse per l'uso totalmente

inesistente della sezione mu-
sicale del TI 99. Non un ri-

tornello. non un effetto so-

noro. insomma niente che
venga a rendere un po' più

avvincente il gioco. M.B.
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Qual é il gioco per lo Spec-

irum che riscuote più succes-

so quando si mostra con or-

goglio il proprio computer
agli amici?

Forse l’ormai mitico Hob-
bit o lo splendido Ant At-

taek?

Nessuno dei due, bensi

(forse l'avrete già capito)

questo Spectrum Safari.

Spectrum Safari viene de-

finito dalla CDS un adventu-

re game; in realtà della classi-

ca avventura ha ben poco.

La trama è questa: un ter-

ribile naufragio vi ha gettato,

unico superstite, sulla costa a

nord-ovest di Komongo.
una sperduta isoletta del sud

Atlantico. Sulla spiaggia a

sud est dell'isola si trova una

barchetta in grado di ripor-

tarvi alla civiltà. Il vostro

scopo è quello di raggiungere

la barca assieme ad altre tre

persone, che, a quanto pare,

avevano fatto naufragio pri-

ma di voi.

Raggiungere la barca però

\

non è sufficiente: bisogna

prima comprarla dagli indi-

geni. Sull'isola infatti ci sono

un certo numero di villaggi:

presso uno di essi (quale?) è

possibile acquistare la barca.

Un momento: con quali

soldi? Siete fortunati, perché

vi ritrovate in tasca 10000

dobloni. coi quali potrete

procurarvi dagli indigeni, ol-

tre alla barca, anche il cibo

necessario per non morire di

fame.

I selvaggi che abitano Ko-
mongo sono meno selvaggi

di quanto ci si potrebbe
aspettare e, tra l'altro, cono-
scono benissimo l'arte di fare

gli affari: quando comprate
qualcosa potete provare a ti-

rare sul prezzo, ma un'offer-

ta troppo bassa viene giudi-

cata insolente e fa sfumare
l'acquisto.

Sull'isola si trovano, oltre

agli indigeni, numerosi ani-

mali, molto meno pacifici de-

gli abitanti umani.
Gli animali sono il prete-

sto per inserire nell'avventu-

ra una serie di giochi; per

ogni gioco nel quale si falli-

sce muore uno dei compo-
nenti del gruppo e quando
sono morti tutti e tre l’avven-

tura si conclude tragicamen-

I giochi sono dieci e tutti

piuttosto divertenti (si va da

un “indovina il numero" a

una sorta di pac-man senza

fantasmi ma con i muri mor-
tali), nonostante siano quasi

completamente in Basic: qua
c là vi è qualche routine in

linguaggio macchina, ma
soltanto di effetto (lampeg-

gio di una parte dello scher-

mo, scroll durante la presen-

tazione e cosi via).

Dal momento che il safari

termina quando i tre compa-
gni di viaggio sono morti, per

XSTdLCG
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Crawler é un gioco ispira-

to al noto Snake; in esso si

deve controllare una specie

di serpente che si muove in

un giardino e mangiare il

maggior numero possibile di

animaletti, evitando di anda-
re a sbattere contro i muri o
contro i funghi velenosi.

Il serpente è dotato di mo-
vimento proprio: non è pos-

sibile fermarlo ma soltanto

farlo girare in senso orario o
antiorario con i tasti 0 e I

.

Sembra facile ... innanzi-

tutto ogni volta che si riesce a

catturare uno degli scarafag-

gi del giardino la coda si al-

lunga di un carattere, quindi

più si mangia più risulta dif-

ficile manovrare in mezzo ai

funghi senza urtarli; poi la

velocità di spostamento ri-

chiede ridessi rapidissimi: al

primo livello di difficoltà è

appena accettabile, per di-

ventare del tutto insostenibi-

le al nono.

La grafica è essenziale ma
egualmente efficace, mentre
gli effetti sonori, ben studia-

ti. danno quel leggero senso

di fastidio che contribuisce a
,

rendere il gioco frenetico ed
appassionante. L'unico ap-

punto che si può muovere è

rivolto al colore, usato con
troppa parsimonia: un fondo
più scuro ed un serpente

"pieno" ci sarebbero piaciuti

di più.

MB.

tentare di prolungarlo è pos-

sibile prendere con sé (a pa-

gamento) qualche indigeno,

che si offre spontaneamente
quando si visitano i villaggi.

1
1
prezzo da pagare di solito è

piuttosto alto, e bisogna fare

bene i conti per evitare di ri-

manere senza più soldi per il

cibo e quindi morire di fame.

Spectrum Safari è un pro-

dotto molto divertente e so-

prattutto originale, ma que-

sto non basta a spiegare per-

chè piaccia cosi tanto. Pro-

babilmente la ragione di que-

sto successo risiede nel fatto

che è un gioco perfetto per

essere giocato in gruppo,
non essendo veloce come un

vero arcade ma nemmeno
troppo complicato come u
avventura classica. È una
sorta di ricetta di cucina sem-
plice, ma con gli ingredienti

perfettamente dosati.

M.B.
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Arcadia è senz'altro il gio-

co più avvincente che abbia-

mo mai visto per il VIC 20

(insieme al Gridrunner, top

hit in America, e allo Space

Invaders presentato dal let-

tore Mauro Da Lio suMCn”
29): le ottime trovate per ac-

crescere la velocità di quel

gioco oltre ogni limite credi-

bile erano limitare la larghez-

za dello schermo e far muo-
vere gli avversari non punto
per punto, bensì' carattere

per carattere (mentre la no-

stra astronave aveva lo scroll

|

fine).

Come sarebbe successo

nella versione per il 64? Co-
me avrebbero usato la gran-

de disponibilità di memoria?
Sarebbe rimasta quella pre-

sentazione scarna ma basila-

re per risparmiare memoria
al programma? Ebbene. Ar-

cadia 64 è un gioco che man-
tiene tutte le prerogative di

velocità e difficoltà dell'illu-

stre predecessore, ma al con-

tempo offre soluzioni grafi-

che di alta spettacolarità. Il

movimento è adesso per

punti anche nel caso degli in-

[

vasori (che erano spostati

per carattere), e i proiettili

esplosi dalla nostra astrona-

ve. che sono sempre a gittata

limitata, vaporizzano in mo-
do gradevolissimo. Sebbene
la successione degli avversari

sia un po' variata, dato che

ora per ogni tipo di nemico
bisogna superare più pannel-

li, la strategia vincente è sem-
pre la stessa: eliminare tutti

gli avversari meno uno (sul

VIC erano in numero fisso),

ed evitare il contatto quando
quello, negli ultimi istanti del

livello, piomba al suolo con

velocità impressionante. Con-
viene lasciare un nemico,

perché altrimenti scende una
seconda ondata di avversari

identici, dato che gli assalti

si susseguono fino alla fine

del tempo prefissato per

ogni fase di gioco, anche se é

ovvio che più avversari ven-

gono abbattuti, maggiore
sarà il punteggio.

Ad ulteriore vantaggio di

Arcadia dobbiamo dire che è

previsto il gioco per due per-

sone. e che è possibile selezio-

nare in partenza il livello di

difficoltà tra i 6 messi a di-

sposizione, opzioni queste

che non dovrebbero mai
mancare in un gioco per il

Commodore 64. che può
permettersi questo ed altro.

Inutile dire che non abbia-

mo riserve su questo gioco,

anche se sia l'impostazione

che le soluzioni non seguono
gli ultimi sviluppi del settore

1

(musica vera, parlato, tre di-

mensioni etc.); ma la Imagi- I

ne. casa leader, ha in cantiere

ben altre novità.

L.S.
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Un prodotto come al soli-

to curato nei minimi dettagli,

questo soldato spaziale rea-

lizzato per la Melbourne in-

glese da Clifford Ramshaw,
quello del famigerato Games
Book, negli ultimi tempi.

Abbiamo avuto modo di

provare due nastri, uno por-

tato personalmente dal

Commodore Show, un altro

inviatoci in redazione, e non
abbiamo riscontrato nessuna

anomalia di caricamento,

sebbene venga usato il nuovo
sistema di registrazione Pa-

vloda, che accorcia a 3 minu-

ti un tempo solitamente su-

periore ai 15. Dopoaver digi-

tato LOAD e premuto il RE-
TURN. il computer tro-

va il caricatore, che ha l'au-

torun, per cui l'intero proces-

so è trasparente all'utente, il

quale però vede sullo scher-

mo delle righine colorate del

tipo di quelle che si vedono
durante il caricamento sullo

Spectrum.

Il gioco, in sé e per sé. non
dice nulla di nuovo: il nostro

eroe, un solitario jetman, si

guadagna la pagnotta so-

pravvivendo alle solite orde

di alieni, che in questo caso si

suddividono in 24 diverse

ondate per 5 livelli di difficol-

tà. Inoltre periodicamente il

nostro eroe deve chiedere al-

l'astronave-madre del carbu-

rante per il jet che lo muove.

La velocità complessiva è

nella media, la grafica discre-

ta, ma il vero punto di forza

di questo gioco é la musica:

un eccellente brano di musi-

ca elettronica, a noi comple-

tamente sconosciuto e che

perciò tenderemo ad attri-

buire all'autore ci ha distrat-

to quel tanto che bastava ad

impedirci punteggi elevati

(buona la scusa!), tanto più

che la gestione della musica

avviene direttamente da in-

terrupt, e quindi non varia

con l'azione.

Il controllo è possibile sia

da joystick che da tastiera,

usando i tasti a croce A. D.
W e X per le 4 direzioni sini-

stra, destra, su e giù, e la bar-

ra spaziatrice per far fuoco.

L.S.
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Perlasete diSoft
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I personal computer della serie LEMON II, JEN PC 1, PC 2 e JEN PC 3 Biprocessore, sono grandi compatibili.

L'accesso a tutto il soft CP/M, 20.000 programmi, è la loro caratteristica più evidente.

Ma sono garanzia, assistenza e un prezzo conveniente a fare di LEMON II una serie di computer realmente vincenti.

LEMON II
ilgrande compatibile

Distribuito dalla Belton Electronics s.r.l. - Zona Industriale 62010 Montelupone (MC) - Italia - Tel 0733/586423-24 Tele» 600071 JENSPA I
- Divisione Informatica della Jen Elettronica s r I

PROCESSORE

EPROM INTERPRETE

EPROM MONITOR

SISTEMA OPERATIVO DOS

SISTEMA OPERATIVO CP/M



Quanto vale un
Flexible Disc?

Il valore di ogni Flexible Disc è il risultato della

integrazione tra il dischetto ed il suo contenuto.

il contenuto è il prodotto della vostra intelligenza, del vostro la-

voro, del vostro tempo.
Il contenuto sono i dati che servono per informarvi sull'anda-

mento della vostra Azienda e per permettervi di gestirla, che ren-

dono fluide le procedure del vostro ufficio, che riempiono di se-

renità e di divertimento il vostro tempo libero.

Con Memorex il contenuto del vostro Flexible Disc, sia da 8" che
da 5” 1/4, o da 3" 1/2 è protetto dalla tecnologia che è frutto

di più di 25 anni di sviluppo sia dei prodotti magnetici che delle

tecniche di registrazione e che ha permesso di raggiungere livel-

li altissimi di affidabilità, durata ed uniformità della produzione.

È importante, scegli Memorex

'VfàCfmlfeiìdtf - Telefono: 02/718551



Sinclair QL
di .Maurizio Bergami

Nell'articolo dedicalo al QL pubblicalo

sul numero scorso prevedevamo che un di-

screto numero di mesi sarebbero passalipri-

ma che potesse apparire su una rivista italia-

na la prova di questo computer.

Ebbene, eccoci clamorosamente smentiti,

dal momento che siamo già in grado di pre-

sentarvi un test completo, effettuato su una
delle primissime macchine uscite daglistabi-

limenti Sinclair. Intorno al QL. sin dal mo-
mento della presentazione avvenuta a gen-

naio. sono state spese migliaia di parole: la

cosa non è sorprendente per un prodotto che

sembrerebbe in grado diprovocare nelsetto-

re business la stessa rivoluzione portata dal-

lo Spectrum in quello dei personal computer.

Per molto tempo ci sono state solo voci e

supposizioni perchè del computer nemmeno
l'ombra, nonostante nella tradizionale pub-

blicità Sinclair sipromettesse la consegna a

28 giorni dall'ordine.

Anche se con qualche mese di ritardo il

QLè comunque arrivato e siamofinalmente
in grado di giudicare se è davvero quel "bal-

zo in avanti" che la Sinclair afferma.

Descrizione generale

II QL é completamente nero: un colore

ormai di bandiera per la Sinclair, che, dopo

il bianco dello ZX80, lo ha sempre scelto

per i suoi computer.

Le dimensioni sono abbastanza conte-

nute, ma non tanto da permettere di infila-

re il QL dentro una valigetta ed anche il

peso é piuttosto ridotto, quasi inferiore a

quello dell'alimentatore esterno. A propo-

sito di quest'ultimo, pare quasi monotono
rilevare la mancanza di un interruttore di

accensione, assente anche sullo stesso cal-

colatore.

Ormai lo sappiamo: trovare un compu-
ter con l'interruttore di ON-OFF sull'ali-

mentatore é raro quasi quanto il classico

ago nel pagliaio, ma questa volta la cosa ci

sembra davvero grave, perché il QL non è

più una macchina diretta all'hobbysta che

a certe cose, magari sbuffando un po', si

adatta, bensì un oggetto per professionisti,

ai quali non si può certo chiedere di andare

a staccare la spina cercando a tastoni sotto

il tavolo oppure di impugnare il saldatore

per rimediare da soli aggiungendo uno
switch.

La cosa che spicca di più è, naturalmen-
te, la tastiera. Per la prima volta un compu-
ter Sinclair è dotalo di una tastiera vera; i

tasti sono 65, tra i quali 5 tasti funzione,

sulla sinistra, duplicabili per mezzo dello

shift.

La disposizione dei tasti è "abbastanza"

standard: alcuni di essi sono di dimensioni

maggiori, specialmente l'ENTER.
Le frecce per il movimento del cursore

sono disposte a coppie ai lati della barra

spaziatrice: il CAPS LOCK é al posto giu-

sto, ma manca purtroppo di un LED che
indichi la condizione attivata.

L'unica vera assenza è quella del tasto di

backspace, sostituito da CTRL + “curso-
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re in alto". Farci l'abitudine è tuttavia faci-

lissimo. anche perché i due tasti sono uno
accanto all'altro.

II tocco è molto buono, anche se non
eccezionale, con la barra piuttosto rumo-
rosa; i tasti sono dotati di autorepeat. che a

nostro giudizio parte un po’ troppo veloce-

mente (può darsi però che si trattasse di un
leggero difetto dell'esemplare in prova).

Certo che una tastiera vera dalla Sinclair

... ci deve essere sotto il trucco! Infatti il

trucco c'è. e la tastiera del QL è parente più

stretta di quella dello Spectrum di quanto
non si creda. Sotto i tasti c’è infatti la soli-

ta, malefica, membrana.
Visto il prezzo del computer e, soprat-

tutto. considerando che il funzionamento

non dà adito a critiche, non ci si può la-

mentare troppo. In fondo, come afferma

Sir dive la membrana protegge efficace-

mente l'interno della macchina dalla pol-

vere e dall'inevitabile caffè versato sopra i

tasti!

In condizioni normali la tastiera è paral-

lela al piano d'appoggio; per digitare più

facilmente è possibile però inserire sul fon-

do del QL tre piedini in gomma, che danno
al contenitore una leggera inclinazione.

Sul lato destro ci sono i due microdrive

che, come nello Spectrum, non sono dotati

di uno sportellino di protezione.

Accanto ad ogni drive si può vedere un

led rettangolare rosso, che segnala il fun-

zionamento dell'unità.

Sul lato destro si trova il connettore per

gli eventuali microdrive esterni, assieme al

pulsantino di reset (finalmente!), mentre

dallo sportello sul lato sinistro si può acce-

dere al connettore a 64 contatti per le

Costruttore:

Sinclair Research Ltd.

25 WìlUs Rnad
Cambridge. CBl 2AQ /GB)
Distributore per l'Italia:

Rebil Computer . GBC Italiana

C..VO Matteotti 66 - 20092 Cinisella Balsamo IMI)
Prezzo:

399 sterline

espansioni, di ottima qualità. Tutte le altre

numerose prese sono sul retro: da sinistra a

destra si possono vedere il connettore per il

software su ROM, le due prese per joy-

stick, quelle delle due interfacce RS 232,

l'uscita UHF per TV. una spina DIN ad

otto poli per monitor a colori RGB o mo-
nocromatico composito, la presa di ali-

mentazione e i due collegamenti per la rete

locale.

Come avrete capito al QL non mancano
di certo le capacità di interfacciamento!

1 joystick simulano rispettivamente la

pressione dei tasti del cursore e quella dei

tasti funzione; è possibile ovviamente leg-

gere la loro posizione da Basic.

Le due interfacce RS 232 non sono
uguali, ma la prima è configurata come un

DCE (Data Communication Equipment)
mentre la seconda come un DTE (Data

Terminal Equipment). Il baud rate di en-

trambe può variare da 75 a 9600 baud
(19200 per la trasmissione) e non può esse-

re settato indipendentemente per i due ca-

nali. E possibile la comunicazione in full

duplex, cioè l'interfaccia può operare con-

temporaneamente sia in trasmissione che

in ricezione.

La rete locale permette di comunicare
con altri QL, ma anche con degli Spec-

|

trum, alla velocità di 100 Kbyte senza la

necessità di un modem; una caratteristica

preziosa soprattutto per scuole e club.

Una sorpresa deriva dai connettori per

joystick e per le due RS 232, che non sono i

comuni cannon a 9 poli, ma tipi assoluta-

mente fuori dal comune (a quanto pare per

usi telefonici) e comunque di difficile repe-

ribilità.

La prima conseguenza sarà che, per usa-

re le levette, l'utente dovrà rassegnarsi ad

acquistare il cavo dalla Sinclair, per poco
più di 5 sterline; lo stesso per le RS 232,

solo che in questo caso il cavo costa 15

sterline.

Una nota di plauso va al bellissimo ma-
nuale. grande più della stessa macchina. È
diviso in sezioni, tutte estremamente chia-

re. ed è adatto anche ai principianti assolu-

ti. A differenza del manuale dello Spec-

trum è più avaro di dettagli sulla struttura

interna (manca tra l'altro una descrizione
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delle variabili di sistema), ma visti i prece-

denti riteniamo che anche queste informa-

zioni saranno presto disponibili.

L’interno

A parte i microdrive, tutto l'hardware

del QL è ospitalo su una unica basetta di

grosse dimensioni; ciononostante una par-

te deH'interno é vuota, per permettere l'in-

serimento della prevista espansione di me-
moria da 0,5 megabyte.

Il grosso integrato sulla sinistra, vicino

al connettore, è la tanto discussa CPU
68008. La Sinclair la propaganda come un
32 bit, i detrattori più accesi la giudicano

un misero 8 bit, a causa del bus dati che è

appunto di soli 8 bit. La ragione, come al

solito, risiede nel mezzo. Anche se i registri

interni sono a 32 bit l'affermazione della

ditta di Cambridge è un po' esagerata; il

68000 rimane tuttavia una CPU molto su-

periore ai vecchi chip ad 8 bit come lo Z 80

ed il 6502. sia in termini di velocità che di

versatilità, ed inoltre la possibilità di indi-

rizzamento è di ben I megabyte.

Il QL è dotato di un secondo processore,

un 8049 che nell'esemplare in prova era

marchiato Philips. Ad esso sono affidati la

maggior parte dei compiti di input-output:

il controllo della tastiera, la gestione delle

due RS 232 in ricezione e la generazione

del suono.

Come era da aspettarsi, anche nel Quan-

tum Leap la Sinclair ha fatto uso di inte-

grati custom. Questa volta le ULA sono
due; la prima controlla lo schermo e la

memoria, mentre la seconda si occupa dei

microdrive, della Locai Area Network,
dell'orologio in tempo reale e delle RS 232
in trasmissione.

Sulla destra del 68008 si vede il banco di

memorie, costituito da 16 chip da 64 Kbit,

per un totale di 128 Kbyte, 32 dei quali

sono interamente dedicati alla memoria vi-

deo.

Al centro della piastra, verso l'alto, ci

sono due EPROM da 16 Kbyte che con-
tengono parte del sistema operativo e del

Basic. 32K non sono infatti bastati e cosi

parte del codice è finita su un'ulteriore

EPROM. che va inserita posteriormente

nello slot riservato alle ROM. Questo ov-

viamente preclude l'uso di ulteriori cartuc-

ce, ma il difetto sarà solo temporaneo per-

ché verrà ben presto risolto con l’impiego

di due ROM rispettivamente da 16 e da

32K. I primi acquirenti, che hanno ricevu-

to il QL con l'EPROM esterna, avranno
invece la possibilità di rimandare il compu-
ter in fabbrica per far installare gratuita-

mente le nuove ROM.

Sulla destra é ben visibile il classico ed
economico modulatore ASTEC.

Purtroppo il QL (almeno per quel che
riguarda l'esemplare in nostre mani ) con-
nesso ad un TV dà una qualità di immagine
molto scarsa, quasi inferiore a quella dello

Spectrum.

La soluzione ideale, anche se costosa, è

quella di utilizzare un monitor, pratica-

mente indispensabile per ottenere le 85 co-

lonne delle quali il QL è capace.

A fianco del modulatore vi è un genero-

so dissipatore, pericolosamente vicino ai

microdrive, dal momento che il nastro ma-
gnetico non ama troppo il calore.

Le due unità a nastro sono identiche a

quelle dello Spectrum solo per la meccani-

Grazie ad una nuova ULA le prestazioni

son decisamente migliorale, sia per quello

che riguarda la velocità di trasferimento

che per la capacità di memorizzazione, ora
di 100 Kbyte minimi.

Rimane solo l'altoparlantino, che è il

piccolo buzzer dello Spectrum. Si trova

davanti ai microdrive, ed è visibile osser-

vando da vicino la griglia sulla destra del

frontale.
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Sinclair QL Y

Il Basic

SuperBasic, lo chiama la Sinclair, e que-
sta volta bisogna riconoscere che l’aggetti-

vo super è meritato.

Si tratta quasi di un linguaggio a sé più

che di una evoluzione dei Basic, anzi, come
afferma Sir Clive, la parola Basic è rimasta

nel nome soltanto per non spaventare i

possibili acquirenti, ormai abituati al vec-

chio linguaggio.

Spiegare tutte le caratteristiche del Su-

perBasic in poche righe è un'impresa dispe-

rata: non basterebbe un intero numero di

MC. Cerchiamo di vedere comunque alcu-

ne delle sue principali doli. La prima risie-

de nel fatto che è un linguaggio strutturato,

ovvero dotato di strutture di controllo

mollo potenti, in grado sia di rendere più

agevole la stesura di un programma che di

migliorarne la leggibilità eliminando gli

oscuri GOTO e GOSUB, mantenuti sol-

tanto per ragioni di compatibilità.

Fra gli statement più interessanti citia-

mo ITF THEN ELSE, il REPEAT ed il

SELECT, molto simile al CASE del Pa-

scal.

È possibile definire sia procedure che
funzioni, grazie alle istruzioni DEF PROC
e DEF FN: quest'ultima è profondamente
diversa da quella del Basic normale, in

quanto permette di inserire nella definizio-

ne della funzione un intero blocco di istru-

I dati numerici possono essere sia

interi che in virgola mobile; i primi variano

da -32767 a -32768, mentre i secondi hanno
un range incredibile: da -10 E615 a 10

E6I5!

La precisione invece non è particolar-

mente elevata, con appena 8 cifre significa-

tive.

Una caratteristica crediamo unica del

SuperBasic è la cosiddetta "coercion": in

altre parole il linguaggio tenta sempre di

convertire tipi di dati tra loro incompatibili

prima di segnalare errore. Vediamo un

esempio per chiarire le idee: in Basic nor-

male un'operazione come: LET SOMMA
_ | _|_ "2" non sarebbe permessa, mentre

in SuperBasic è perfettamente lecita ed as-

segna a SOMMA il valore 3.

Inutile dire che una cosa del tipo LET

SOMMA = 1+ “DUE" non è ammissibi-

le.

Un altro comportamento "intelligente"

del SuperBasic è nel confronto di due strin-

ghe.

Con il normale confronto basato sul va-

lore numerico attribuito ai vari caratteri,

C25F risulta maggiore di C264D, mentre
dovrebbe essere il contrario, in quanto il

numero contenuto nella seconda stringa è

maggiore di quello contenuto nella prima.

Bene, facendo il confronto in SuperBasic,

si ha il risultato logicamente più corretto,

con la prima stringa minore della seconda.

La gamma di funzioni e di operatori

matematici è vastissima ed include, tra l'al-

tro, le operazioni AND, OR, XOR e NOT
sia logiche che bit a bit; le variabili possono
essere sia globali che locali, come nei lin-

guaggi più evoluti. Tra i comandi di utilità

citiamo AUTO e RENUM, per la numera-
zione e la rinumerazione automatica delle

linee di programma.

II suono, ad una sola voce, viene ottenu-

to tramite il comando BEEP. che può esse-

re seguito da 5 parametri; gli effetti otteni-

bili sono molti ma siamo ancora ad anni

luce dai risultati che danno alcuni compu-
ter come il Commodore 64 o gli MSX.

L'impiego del linguaggio macchina è re-

so possibile da ben tre tipi di PEEK e PO-
KE (per parole di 8, 16 o 32 bit) e da -una

CALL a tredici parametri, che vengono

inseriti in sequenza nei registri interni del

68008.

Per controllare l'orologio in tempo rea-,

le. che adotta il formato ISO (anno, mese,

giorno, ora. minuti, secondi) si possono
impiegare ben 5 comandi: SDATE per re-

golare l'orologio. ADATE per piccoli

cambiamenti, DATE che restituisce il dato

dell'orologio come numero. DATES che lo

restituisce come stringa e DAYS che resti-

tuisce il giorno della settimana.

Infine l'I/O è basato sulla filosofia degli

streams e dei channels. ampiamente col-

laudata sullo Spectrum, che permette di

scrivere programmi senza preoccuparsi del

tipo di periferica che dovremmo utilizzare:

una tecnica flessibilissima e di estrema co-

modità.
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Per quanto riguarda la velocità il QL si

comporta molto bene: il ciclo da I a 10000
viene eseguito in 21 secondi (sullo Spec-

trum ci voleva esattamente il doppio del

tempo). Dove il computer rivela tutta la

sua classe è però nelle operazioni matema-
tiche, grazie soprattutto ala struttura del

microprocessore 68000.

La grafica

Anche sotto questo punto di vista il QL è

una macchina splendida. I modi grafici so-

no 2; il primo ha una risoluzione di

5 1 2 x 256 pixel con 4 colori ed il secondo di

256 x 256 con 8 colori. La cosa fondamen-

tale è che non vi è alcuna limitazione per il

colore, ovvero ogni pixel può avere un co-

lore qualsiasi tra quelli permessi.

Questo consente di creare nuove sfuma-

ture con l'accostamento di tinte diverse,

una tecnica chiamata degli "stipple" e pre-

vista espressamente dal SuperBasic.

Dal momento che i pixel non sono per-

fettamente quadrati. il QL permette di usa-

re due sistemi di coordinate in modo da

ottenere figure geometriche corrette; il pri-

mo è quello classico, basato sui pixel, men-
tre il secondo è detto "sistema di coordina-

te grafiche".

Sinclair QL

Esso usa un sistema di coordinate arbi-

trario. predisposto automaticamente dal

sistema operativo in modo che i cerchi ot-

tenuti con l'apposita istruzione siano vera-

mente cerchi e non ellissi.

Le istruzioni grafiche consentono di ot-

tenere facilmente cerchi, archi, ellissi e li-

nee; con il comando FILL (velocissimo) si

può riempire una figura con il colore speci-

ficato.

Non è finita: il QL dispone anche di un
set di istruzioni grafiche turtle. simili a

quelle del LOGO. PENUP. PENDOWN.
MOVE. TURN e TURNTO.

I caratteri possono essere posizionati

sullo schermo all'altezza di qualsiasi pixel

ed inoltre con lo statement CSIZE si può
facilmente far variare le loro dimensioni.

Se vi sembra già abbastanza, sappiate

che non abbiamo ancora citato una delle

più sorprendenti caratteristiche del QL: le

Windows (finestre).

Le finestre sono zone dello schermo che
si comportano come schermi indipendenti:

una volta definite è possibile scriverci den-

tro. cancellarle... il tutto senza minima-
mente influenzare il resto del video.

Ogni finestra (ma anche tutto lo scher-

mo) può inoltre essere scrollata in tutte e

quattro le direzioni direttamente da Super-

A questo punto manca solo una cosa: le

sprite. incredibilmente assenti. Visto il re-

sto non ci sembra il caso di piangere trop-

po. anche perchè siamo convinti che entro

pochissimo saranno disponibili le necessa-

rie routine sia per opera delle software

house specializzate che di entusiasti pro-

grammatori casalinghi.

Il QDOS
Sul sistema operativo del QL non siamo

purtroppo in grado di dirvi molto, dal mo-
mento che il manuale è un po' parco di

informazione e rimanda alla maggiore do-
cumentazione disponibile presso la Sin-

56



clair. La caratteristica più interessante è

sicuramente quella del multitasking, cioè

l'esecuzione contemporanea di più pro-

grammi.
Questa non è possibile con i normali

programmi Basic, ma soltanto con pro-

grammi in linguaggio macchina (scritti ap-

positamente), che debbono risiedere in un'

apposita sezione della memoria. Ogni pro-

gramma di questo tipo, detto transiente,

deve contenere lo spazio per i suoi dati ed il

suo stack. I programmi transienti possono
essere attivati sia da QDOS che da Basic

con il comando EXEC. Si tratta in ogni

caso di una possibilità prevista per i pro-

dotti delle software house piuttosto che per

il programmatore dilettante, vista l'estre-

ma difficoltà di implementazione.

I programmi

Assieme al QL vengono forniti quattro

programmi della PSION: QU1LL. AR-
CHFVE, ABACUS e EASEL. Si tratta ri-

spettivamente di un word processor, un
sistema di archiviazione, uno spreadsheet e

un package grafico, in altre parole di tutto

il software di base necessario per un picco-

lo business computer.
L'impressione che ci hanno fatto é stata

notevole: non sono affatto programmi ba-

nali, come il basso costo del computer po-

trebbe lasciar supporre, ma prodotti alta-

mente professionali in grado di competere
validamente con molti programmi famosi

(e costosi). Visto il poco spazio (e, dobbia-

mo ammettere, tempo) a disposizione ab-

biamo deciso di rimandare ad un secondo
tempo il test di questi quattro package, in

modo da poterli trattare con sufficiente

ampiezza.

Una cosa però vogliamo comunque
farla notare: si tratta di programmi carat-

terizzati da un'estrema facilità d'uso, gra-

zie anche all’accorto ed esteso uso dei mes-
saggi di help, e da una flessibilità non co-

mune.
Non saremmo affatto sorpresi se si rive-

lassero un fattore determinante per la dif-

fusione del QL.

Conclusioni

Vogliamo confessarvi una cosa: la prima
impressione che ci ha dato il QL è stata...

una forte delusione.

Tanta era stata l'attesa per questo ulti-

mo Sinclair che inconsciamente avevamo
finito con l'aspettarci una macchina supe-

riore ai vari IBM e Macintosh ad una fra-

zione del prezzo.

Ovviamente non poteva essere cosi ed

anzi è un errore pensare al QL in questi

termini: troppi fattori lo rendono inadatto

ad essere un business computer nel senso

più ampio del termine, primo fra tutti la

scelta dei microdrive come memoria di

massa.
Appena si pensa al QL senza dimentica-

re lo Spectrum non si può però fare a meno
di rimanere assolutamente entusiasti.

Basta fare un po’ di conti: uno Spectrum
con due microdrive, un'interfaccia 1, un'

interfaccia per joystick ed una tastiera vera

costerebbe appena una cinquantina di sterli-

ne (circa 125.000 lire) in meno.
Per quelle poche sterline in più si può

avere una macchina splendida, superiore a

tutti i computer della sua fascia di prezzo

ed a molti di quella superiore.

In questa ottica tutto nel QL è eccezio-

nale, senza contare i quattro programmi
che praticamente arrivano gratis.

Proprio questi quattro programmi po-

trebbero far scoprire al QL la vocazione di

computer "serio" per tutte quelle applica-

zioni dove non ci siano da trattare grosse

quantità di dati e dove anche un'affidabili-

tà non eccelsa (come lascia supporre la

costruzione con membrane al posto della

tastiera e cosi via...) non costituisca un
problema troppo grave.

Certo, se uscisse un QL con un mini o

microfloppy al posto dei microdrive e la

possibilità (questa già annunciata) del di-

sco rigido, il discorso potrebbe essere ben

diverso. MC

Ringraziamo la ABM Computer!
(
P./za de Ferrari

24/ R. 161 21 Geno*alche ha messo a nostra disposi-
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Sharp MZ-700
di Leo Sorge

Chiunque possieda un home computer si

trova quotidianamente a lottare con una

dozzina di scatole e scatolette, alimentatori,

modulatori, interfacce, stampanti, joystick

.

televisori, registratori, dischi, etc.. collegati

tra loro da un 'intricata giungla al cui con-

fronto il Laocoonte è opera scarna ed essen-

ziale: ben venga dunque un qualcosa di com-

patto, che eviti il duplice proliferare delle

scatolette e dei loro collegamenti. Lo Sharp

della serie 700. ribattezzato dall'importato-

re italiano 711 se in versione-base. 721 se

con il registratore e 731 se con anche il

plotter, viene incontro a questa esigenza,

specie nella versione più espansa che peral-

tro contiene anche un valido alimentatore e

un modulatore TV (con presa anche per

monitor).

D'altronde il mercato italiano è palese-

mente intasato da esponenti ... datali (ZX
81. VIC 20. e TI 9914A) e loro successori

(Spectrum e 64). dato che tranne un certo

numero di Aquarius e di Dragon 32 nulla (o

quasi) più esiste nelTitalietta nostra, nè

Oric. nè Acorn qualsiasi ( Aloni, BBC A o

B, Electron), e cosi via.

Dei computer di cui si parla, solo quelli

MSX (Spectravideo e giapponesi vari ) sem-

brano avere le carte in regola per insediarsi

sulla penisola, ma ciò non vuol dire che altri

modelli, come questo Sharp, non debbano

avere successo. Andiamo a vedere chi userà

la serie 700.

L’esterno

Il primo impatto con lo Sharp 700, spe-

cie se nella versione completa di unità a

cassette e plotterino a colori incorporati

nel mobile (e sulla sinistra c'è un ulteriore

vano libero!), è senz'altro positivo, rasse-

gnati come siamo all'enorme numero di

scatole cinesi che di solito l'industria del-

l'home ci propina per modulatori TV, ali-

mentatori, interfacce registratore, stam-
pante... che, come i gas (ricordi di scuola)

occupano tutto lo spazio a disposizione.

La tastiera è professionale, di elevata qua-

lità. ed offre non solo l'usuale disegno

standard per i caratteri alfanumerici trami-

te 58 elementi (ognuno dei quali, in aggiun-

ta ad eventuali tasti di controllo Graph,
Shift, ecc) ma anche 5 tasti funzione

duplicabili con lo Shift— cui inizialmente

sono assegnate alcune parole del Basic, al-

tri due tasti di controllo (inserimento e

cancellazione) oltre ai controlli a croce per

il movimento del cursore, per un totale di

69 elementi. Dato il tipo di macchina non

avrebbe guastato un tastierino numerico
separato, ma forse vogliamo troppo dalla

vita.

La dotazione di comandi posteriori è

notevole: il modulatore può uscire sia in

BN che in colore, ed è presente una presa

DIN per monitor RGB; il bus di controllo

— protetto da coperture metalliche avvita-

te— è sdoppiato per le generiche unità I /O
e per un'eventuale stampante: i comandi di

più frequente uso sono il RESET (che can-

cella il Basic!) e il volume dell'uscita audio,

che avviene tramite altoparlante incorpo-

rato, non manipolabile da Basic. Termina-
no la panoramica il tasto di reset generale,

che cancella il Basic (il quale viene caricato

da cassetta), e la doppia presa perjoystick,

manifestamente non standard ammetten-
do che lo standard di fatto sia quello fissa-

to dalla Atari con i connettori a 9 poli.

L’interno

La struttura hardware, che deriva diret-

tamente da quella del precedente Sharp
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rfp*
MZ 80K. è sufficiememente ponderata: lo

Z80A è affiancato da due chip canonici, il

timer 8253 (quello a 24 piedini) e la porta

parallela programmabile 8255 (un mostro
a 40 piedini), mentre il controllo del video è

affidato all’M 60719. riconoscibile dal

contenitore quadrato da 40 piedini. La
RAM è un ottimo 64K, che come vedremo
risulta interamente dedicata al BASIC con
28K di linguaggio e 36K disponibili per

programma e dati.

Osserviamo da vicino le funzioni svolte

dai due circuiti programmabili, le cui com-
petenze sono chiaramente indicate nel ma-
nuale in dotazione, in italiano, alle pagine

1 30- 1 32. L'8253 è un timer con tre contato-

ri a decremento da 16 bit ciascuno, tutti

manipolabili. Ogni contatore ha tre linee di

controllo: una di clock, una di gate e una di

uscita. Il clock non deve essere forzata-

mente periodico, e ciò rende questo circui-

to particolarmente adatto al controllo e

alla temporizzazione di eventi esterni; il

gate può essere usato per diverse funzioni

(interruzione o ripetizione del conteggio,

trigger o one-shot), e il piedino output

cambia il suo stato quando il contatore si

azzera. Il 700 sfrutta questa versatilità

adoperando il primo contatorecome gene-

ratore di suoni (successivamente amplifi-

cati e riprodotti dall’altoparlante interno),

mentre gli altri due contatori vengono
semplicemente usati per gestire l’orologio

interno, controllato da BASIC tramite la

variabile TIS.

L’8255 serve invece come porta paralle-

la, e offre tre porte da 8 bit di cui due — la

A e la B — utilizzabili solo come porte

programmabili a memoria (latch) ed una
la C — pensata come supporto delle

prime due più che come porta indipenden-

te: di tutte queste, le prime 4 della porta A.

Costruttore:

Sharp Corporation - Osaka. Japan

Distributore per l'Italia:

V.le Europa 49
20093 Cotogno Monzese I MI l

Prezzo (IVA esclusa): L. 1. 250.000

contrassegnate dai codici PA0-PA3, sono
usate per esplorare la tastiera; la PA7 ripri-

stina il contatore del lampeggiamento del

cursore (effettualo tramile parte di un

556); le 8 linee della porta B sono usate per

l’immissione dei dati da tastiera; le linee

della porta C vengono usate per funzioni di

controllo, tra cui le 4 necessarie all’inter-

faccia con il registratore.

Spicca ovviamente la mancanza delle

EPROM riservate al linguaggio, che —
incredibile a dirsi — si carica da cassetta.

Un’altra mancanza è quella di interfacce

standard di qualsiasi tipo, siano seriali o
parallele, per cui non si può andare al di là

delle periferiche offerte dalla casa.

Il programma di controllo

All'accensione la macchina mette a di-

sposizione un programma di controllo, il

monitor, che occupa 4K di ROM ini-

zialmente mappati dalla locazione $0000 a

$ 1 000— più alcune zone RAM (stack. dati

da cassetta, dati da tastiera e zona variabi-

li) che occupano i successivi 512 byte. Il

programma mette a disposizione 8 coman-
di:

L carica da cassetta;

P stampa quanto segue;

M cambia la memoria (POKE);
J salta (jump);

S salva su cassetta;

V verifica il salvataggio:

S passa il controllo alla RAM:
B inserisce il beep sui tasti.

L'unica cosa che dovrete sicuramente

usare è il caricamento (del BASIC, ma an-

che dei giochi): basterà inserire la cassetta

all'inizio del programma, premere L +
<CR> e poi il tasto PLAY del registrato-

re.

Il Basic

La versione del 700 é stata sviluppata

direttamente dalla Sharp, e deriva diretta-

mente da quella a suo tempo implementata

sull’MZ 80K. Si tratta di un interprete da

circa 28K, abbastanza tradizionale, che

però offre il fianco ad alcune critiche: la

prima e più evidente é la strana scelta di

mettere su cassetta il linguaggio, cosa che

se effettivamente agevola sia le migliorie al

BASIC che l'uso di altri linguaggi, d'altro

canto impone un'attenzione speciale per

questa cassetta, di fatto un pezzo unico per

la cui sostituzione necessiterebbero sicura-

mente tempi lunghi; tutto ciò prescinden-
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do dall'attesa iniziale necessaria al carica-

mento. da effettuarsi quasi ad ogni accen-

sione, che prende oltre 3 minuti pochis-

simo per 28K, un'eternità se pensiamo che
il Basic viene cancellato quando si preme il

tasto di RESET. La gestione della musica è

affidata ad un solo generatore di onda
quadra — come visto gestito dall'8253

che si estende su 3 ottave in cui ogni nota
può assumere i valori canonici, da 1/64

fino all'unità: si tratta di una soluzione

priva di qualsiasi barlume di sintesi musi-

cale. è senz'altro insufficiente per l'attuale

standard degli home, specie se confrontata

con gli avversari attuali che si chiamano
Sinclair, Commodore ed MSX. spesso

provvisti di un chip dedicato (che sia il

6581 del 64 o L89I0/I2 degli MSX). La
stessa grafica, che vale 80 x 50 punti, è or-

mai superata, cosi come l'insieme di istru-

zioni che la manipolano (SET. LINE.
C1RCLE).
Lo Sharp ci offre buone cose nel settore

della gestione dati. Innanzitutto i tasti cur-

sore a parte, come pure i 5 x 2 tasti funzio-

ne. sono utilissimi: c’è poi da considerare il

nutrito gruppo di istruzioni dell'aiuto alla

Sharp MA-700

programmazione, cosi come pure l’avan-

zato metodo di gestione dello schermo,

ideale per circolari e tabelle lunghe (ma
non troppo larghe). Procediamo con ordi-

ne. Le fatidiche AUTO. DELETE. RE-
NUMBER. MERGE e RESTORE linea

sono presenti in blocco, come pure alcune

istruzioni per assegnare ai tasti-funzione

delle stringhe a piacere, che possono com-
prendere anche dei codici di controllo:

questi consentono di muoversi sullo scher-

mo, cosa che possiamo fare efficacemente

soprattutto con CURSOR X.Y, che unita

al PRINT USING agevola al massimo la

formattazione di tabelle. Proseguendo tro-

viamo il CONSOLE, che consente di limi-

tare la zona dello schermo che si muove
(scroll), oltre ad una completa gestione

dell'errore tramite le usuali ON ERROR
GOTO, IF ERN (error number, codice

dell’errore), IF ERL (error line, linea del-

l’errore) e RÉSUMÉ (che cede il controllo

ad una parte del programma principale).

Il numero più grande che si possa mani-

polare sullo Sharp risulta essere 1.7E38.

ovvero 1,7 x [IO elevato alla 38] non
abbiamo verificato le altre cifre decimali.
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mentre quello più piccolo è risultato essere

9E-39. quindi 9 x [10 elevato alla -39). e in

entrambi i casi esce il messaggio 'ovcrflow

error': si tratta di valori non particolar-

mente elevati, che pur non essendo scomo-
di per le esigenze quotidiane, in pratica ne
sconsigliano l'uso scientifico. Un'altra cu-

riosità che ci si è manifestata è la possibilità

di definire array con un massimo di 4 di-

mensioni; nel caso di variabili numeriche
ad ogni numero sono riservati 5 byte, men-
tre per le stringhe si dimensionano solo i

puntatori, ciascuno di 3 byte.

Abbastanza semplice ed affidabile è an-

che la gestione di file su cassetta (quindi

forzatamente del tipo sequenziale), per cui

va aperto il canale con una open, specifi-

cando se si tratta di una scrittura (che ri-

chiede la parola chiave WOPEN "nome
del file"; W sta per write = scrivere) ovvero

di una lettura (che richiede una ROPEN
"nome del file"; R sta per read = leggi), per

poi agire sul nastro (PRINT/T scrive il

dato che verrà poi Ietto da INPUT/T); la

chiusura è sempre la stessa, da effettuarsi

con CLOSE.
La scelta progettuale più interessante, a

nostro avviso, rimane quella relativa alla

gestione della pagina video: la memoria di

schermo si estende per 2000 caratteri, il

doppio della pagina (che è una 40 x 25), ed

è vista dal computer come un rullo conti-

nuo di 50 righe (sempre da 40 caratteri) con
scroll sia verso l’alto che verso il basso;

questa cosa è di eccellente funzionalità non
solo nell'elaborazione di programmi, ma
anche nella gestione di brevi testi sia da
BASIC che da LM che addirittura tramite

il programma di controllo già residente in

macchina all'accensione.

Documentazione e programmi

Al momento attuale la Melchioni Com-
putertime, che importa la serie 700. non
pubblicizza nessun software particolare,

per cui non riteniamo debbano essercene

di particolarmente significativi: va comun-
que citata la cassetta da 10 giochi presente

nella confezione. Chi volesse lavorare su

questo computer, quindi, si troverebbe da-

vanti alla necessità di farsi da solo il pro-

gramma, cosi come chi intendesse usare

altre periferiche che quelle previste nel mo-
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Sharp MZ-700

bile della versione 731 (printer-plotter e

registratore) dovrebbe interfacciarle da sé.

A nostro parere entrambe le cose sono suf-

ficientemente facili per chi abbia un po' di

mano nel settore, soprattutto perchè le 210

pagine del manuale in dotazione, che è

tradotto in italiano, contengono una quan-
tità di informazioni utili: l'ovvia guida di

riferimento al Basic, lo schema logico della

macchina, il suo schema elettrico completo
(compreso alimentatore, plottere registra-

tore), il listato in assembler del monitor,

tutte le configurazioni di memoria (e il mo-
do di cambiarle), i vari set di caratteri gra-

fici e cosi via.

Le periferiche

Diamo una scorsa alle due possibili ag-

giunte al sistema-base: il registratore dedi-

cato e il plotter. Non abbiamo avuto modo
di usare un registratore esterno, ma possia-

mo ben dire di essere pienamente soddi-

sfatti da quello incorporato nel mobile: è

estremamente veloce (come detto, i 28K
del Basic vengono caricati in poco più di 3

minuti) ed inoltre completamente affidabi-

le. dato che mai ci ha costretti a riletture,

non solo con le cassette della casa ma an-
che con altre nostre, anche di dubbia quali-

tà: il sistema non è Kansas City (modulato
in frequenza), ma Sharp PWM (presumi-

bilmente modulato in larghezza), con velo-

cità di trasferimento di 1200 baud ( I baud
= 1 bit al secondo). Il plotterino è quello

oramai noto in quanto marchiato Casio,

Tandy. Commodore eie etc. in cui il rullo

ruota su e giù e le penne si muovono da
sinistra a destra. I colori a disposizione

sono 4: nero, blu, verde e rosso, tramite 4
penne incapsulate su un'unica cartuccia

che il costruttore consiglia di riporre dopo
l'uso per prevenire che l'inchiostro si sec-

chi. Il software incluso prevede il funziona-

mento come stampante, a 26. 40 oppure 80

colonne, per 1 1 5 caratteri (compresi i codi-

ci di controllo ASCII), alla velocità di 10

caratteri al secondo nel modo 80 colonne:

sia per la velocità, che soprattutto per la

scarsa durata delle penne, si sconsiglia vi-

vamente di usarlo come stampante almeno
per listati lunghi, il plotter ha una risolu-

zione di 0.2 millimetri, per cui in I mm
entrano 5 punti distinti.

Conclusioni

La principale occupazione dei computer
domestici, per noi. rimane quella dell'hob-

bysta. lo smanettone che si studia hard e

soft della macchina per farsi i suoi pro-

grammi e magari aggiungerci circuitini va-

ri utilizzando il tutto per impieghi even-

tualmente anche professionali. Per questa

categoria lo Sharp si presta bene, in quanto
offre una struttura interna di rispetto basa-

ta sullo Z80 c con alcuni chip periferici

della stessa famiglia, di sicuro interesse per

gli appassionati, corredata da una quanti-

tà di informazioni fondamentali (schema
elettrico completo, incluso alimentatore:

disassemblato del monitor, l'unico pro-
gramma in ROM) oltre ad una dettagliata

descrizione della porta utente. Ma gli ho-
me. però, farebbero comodo anche a tante

altre persone, se ci fosse il software per
loro: giochi per tutti (che ufficialmente

"sono per i bambini ...": come si sacrifica-

no questi genitori!), i conti della spesa per
la mamma, l'agenda personale per il papà,
i compiti di scuola per i figli grandicelli: ce

ne dovrebbe essere per lutti i gusti e per
tutti i palati, ma lo Sharp in listino non ha
nulla di tutto ciò, a parte una cassetta in

dotazione alla macchina che riporta IO

giochi, per cui o l'hobbista di cui sopra fa

anche questi programmi, oppure l'uso del-

la macchina rimane delimitato.

Il prezzo e la distribuzione ci sembrano i

fattori decisivi: 1 .250.000 lire per la versio-

ne più completa è senz’altro un prezzo
competitivo per un modello che. a dispetto

dell'apparenza semiprofessionale, é rivolto

verso un pubblico di futuri tecnici. MC
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GP550A
due in una: stampante grafica

e letter quality

SEIKOSHA

La GP550A
è una
grafica di

alta qualità che of-

fre accanto al funziona-

mento abituale in DATA PROCES-
SING MODE (stampa comune) la possi-

bilità di stampa in NEAR LETTER QUALI-
TY (stampa di documenti) in un’unica
unità. Silenziosa, affidabile e ad un

livello di co-
sto eccellen-

te, si propone
per una varie-

tà di applica-

zioni che vanno
dal data proces-
sing, alla grafica,

alla produzione di

documenti.

Caratteristiche:

• Stampante ad impatto a matrice di punti

da 80 colonne
• Matrice di stampa 9x8 (Data Processing

mode) e 9x16 (Near Letter Quality mode)
• Percorso di stampa monodirezionale (da

sinistra a destra)
• Capacità grafiche con indirizzamento di 8
o 16 dot verticali

• Possibilità di ripetizione automatica di un
carattere grafico

• Velocità 50 cps (Data Processing mode) e

25 cps (Near Letter Quality mode)
• Caratterizzazione: 10, 12 e 17 cpi (e relativi

espansi) in DP mode; 10 e 12 cpi e relativi

espansi, italico corsivo -10 cpi- e relativo

espanso, super e sub scritture -17 cpi- e
relativi espansi, proporzionale e relativo

espanso in NLQ mode.
• Interfacce: parallela Centronics (optionals

Spectrum, Sinclair ZX81, seriale RS232C)
• Alimentazione carta: trattori (larghezza

modulo continuo variabile da 4,5 a 10") e
frizione (foglio singolo)

• Stampa 1 originale e 2 copie
• Set di 96 caratteri ASCII e 44 caratteri e

simboli europei
• 8 generatori di caratteri europei a bordo
• Consumo 9W (standby) o 30W (stampa)
• Peso 5,5 KG
• Dimensioni:
305 (prof.) x 420 (largh.) x 113 (alt.) mm.

• Nastro: singolo colore su cartuccia dedicata



Logo per TI*99/4A

di Maurizio Bergami

Il LOGO è un linguaggio di programma-
zione idealo da Seymour Paperi, un male-

malico che ha collaborato per molli anni con
il celebre pedagogista Jean Piaget.

Alla base del LOGO vi è l'idea che i calco-

latori, in campo educazionale. non debbano
essere usati per programmare i bambini,

cioè come semplici macchine in grado di

porre domande e verificarne le risposte.

Al contrario devono essere i bambini a
programmare il computer; programmare un

elaboratore . dice Paperi, "non significa al-

tro che comunicare con l’elaboratore in un

linguaggio che. sia esso che chi lo usa. posso-

no comprendere"

.

Il LOGO permette proprio che questa co-

municazione avvenga come un processo na-

turale, "più simile aU'imparare il francese
vivendo in Francia che al tentare di imparar-

lo con l'innaturale processo di lezioni di lin-

gua straniera".

Comunicare con l'elaboratore diventa

quindi una cosa piacevole e. da! momento
che il computer parla un linguaggio mate-

matico oltre che alfabetico, i bambini si ri-

trovano a "parlare matematico"
,
finendo

con l'apprendere la matematica come una

lingua viva.

Il LOGO non è un linguaggio recentissi-

mo (esiste ormai da più di 15 anni) ma solo

da poco ha iniziato a diffondersi; la sua
natura pone tuttavia un grave ostacolo a!

suo impiego nelle scuole dipaesi la cui lingua

non è l'inglese. Dal momento che la comuni-
cazione con la macchina deve avvenire nel

modo più naturale possibile, è necessaria

un'opera di traduzione di linguaggio nella

lingua locale.

In Italia questa traduzione è avvenuta

grazie a Giovanni Lariccia (che i nostri let-

tori più fedeli ben conoscono attraverso la

serie di articoli a suafirma, apparsa qualche

tempofa) . ed ora è disponibile, nella collana

delle Edizioni Elettroniche Mondadori, un

LOGO completamente italiano per il Tl-

9914A.

Descrizione

11 LOGO Mondadori viene fornito in

una simpatica scatola di plastica, dalla for-

ma simile ad un libro, che contiene la car-

tuccia ROM con il linguaggio ed il manua-
le. che conta circa un centinaio di pagine.

Quest'ultimo non è un tutoria), ma è

destinato a persone che conoscano già il

LOGO; il suo scopo principale è quello di

esaminare le caratteristiche della partico-

lare versione del LOGO implementata sul

TI 99.

Per programmare in LOGO è necessario

poter disporre, oltre al computer, di un'

espansione di memoria da 32K; in com-
mercio attualmente (almeno a quanto ci
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risulta) ne esistono due: quella originale

Texas, che richiede però l'impiego del box
di espansione, e quella della Essemmeci
(vedi riquadro a pagina 66).

Il floppy disk non è necessario ed un

semplice registratore a cassette può basta-

re. anche se la comodità d’uso sarà certa-

mente molto inferiore.

Entrare in ambiente LOGO è semplicis-

simo. in quanto la selezione avviene in ma-
niera perfettamente analoga a quella vali-

da per tutti i moduli Solid State Software, e

richiede solo la pressione del tasto numeri-

co indicato sul menu che compare dopo
l'accensione della macchina.

Il LOGO saluta con una frase di benve-

nuto e fa successivamente apparire il

prompl, costituito da un punto interroga-

tivo.

A questo punto si può iniziare a pro-

grammare; le operazioni di salvataggio su

memoria secondaria sono possibili con il

comandoCONSERVA e la selezione della

periferica (floppy, cassetta) e delle zone di

memoria da salvare avviene grazie ad una
serie di menu presentati sul video. Il carica-

mento si ottiene con il comando RECU-
PERA. che non cancella le procedure già

presenti in memoria tranne quelle che han-

no lo stesso nome delle procedure recupe-

rate.

Prima di passare ad esaminare le carat-

teristiche principali di questo LOGO ita-

liano una piccola curiosità- Molti si chie-

dono da dove derivi il nome LOGO, pen-

sando che si tratti di un acronimo come
Basic. Con tutta probabilità invece il LO-
GO prende nome dalla parola greca logos

(discorso), ad indicare che si tratta di un
linguaggio prima di tutto descrittivo e solo

in subordine quantitativo.

Caratteristiche

Il LOGO riconosce un certo numero di

comandi (parole) primitivi; è poi possibile

insegnare al LOGO a riconoscere altre pa-

role dandogli la descrizione di una proce-

dura che definisce la nuova parola tramite

parole primitive oppure parole definibili

attraverso altre procedure, con un procedi-

mento simile a quello delle scatole cinesi.

Questi comandi agiscono nei micro-

mondi. cioè in certi ambienti di lavoro ca-

ratterizzati da determinati ‘'attori" e deter-

minate risorse. Inizialmente i micromondi

esistenti sono 1 6, essi possono essere riuniti

e combinati per formare altri mondi, e cosi

via. in una specie di gioco di costruzioni.

I micromondi primitivi sono:

II mondo della tartaruga

Il mondo dei folletti

Il mondo delle forme
Il mondo delle mattonelle

Il mondo dello schermo

Produttore:

Arnoldo Mondadori Editore

20090 Serrate (Milano)
Prezzo (IVA inclusi): /. 209.000

Il mondo della tastiera

Il mondo della memoria
Il mondo delle variabili

Il mondo dei numeri

Il mondo dei colori

Il mondo della verità

Il mondo delle liste

Il mondo delle parole

Il mondo della musica
Il mondo delle procedure

Il mondo degli archivi

Alcuni di questi mondi possono coesi-

stere. ad esempio il mondo delle parole e

quello della memoria sono sempre disponi-

bili; questi tipi di mondo sono chiamati

mondi pubblici.

Altri mondi invece sono raggiungibili

soltanto attivandoli con particolari co-

mandi e possono esistere soltanto uno alla

volta: sono i cosiddetti mondi privati. Gli

attori di questi mondi privati possono tut-

tavia rimanere presenti sullo schermo an-

che quando ci si rivolge agli attori di mi-

cromondi diversi.

Il mondo della tartaruga è certamente il

più conosciuto da chi abbia anche solo

sentito parlare di LOGO; la tartaruga è un

animale cibernetico che può essere sposta-

to sullo schermo dopo essere entrati nel

suo mondo con il comando AV TARTA
(AVverti TARTAruga). Il movimento av-

viene specificando l’angolo di cui deve ruo-

tare a destra o a sinistra e il numero di passi

che deve fare in avanti. Nel suo moto la

tartaruga lascia una traccia visibile, il cui

colore è assegnato dal comando ASCOL;
per farla spostare senza che lasci la traccia

si adopera il comando SU (penna SU).

Fra gli altri mondi, numerosi dipendono

dalle caratteristiche del computer Texas e

suonano molto più familiari, con il nome
inglese, come il mondo delle Sprite (

= fol-

letti).

Oltre a quello delle sprite è disponibile

il mondo dei caratteri definibili (mattonel-

le e caratteri); con il comando DESFORM
0 DESCAR si possono definire i folletti, i

caratteri e le mattonelle grazie ad un sem-

plice ma efficace editor. Le prime 5 sprite

sono già definite, rimanendo tuttavia mo-
dificabili, con le sagome di un aereo, di un

camion, di un missile, di una palla e di una
scatola.

Il mondo della musica permette di otte-

nere una vasta gamma di effetti sonori e

dispone di una nutrita serie di comandi, tra

1 quali BATTI è rivolto all’accompagna-

mento ritmico.

La struttura di dati tipica del LOGO è la

lista, definita come una successione di og-

getti LOGO racchiusi tra parentesi; gli og-

getti si chiamano elementi della lista e pos-
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Considerazioni

sono essere numeri, parole, o altre liste. Un
altro linguaggio dove la struttura di dati

fondamentale é la lista è il LISP, del quale

il LOGO è un parente abbastanza stretto.

Ad ogni mondo é destinata una sezione

del manuale, che tuttavia non ne introduce

la filosofia di fondo, per la quale si riman-
da al libro "Pensare in LOGO", ma contie-

ne piuttosto le conoscenze necessarie per

usarlo correttamente.

Il TI LOGO versione italiana ci é sem-

brato uno strumento didattico estrema-

mente potente e flessibile, oltre che una

eccellente implementazione del linguaggio.

Chi conosce le gravi limitazioni del com-
puter Texas in ambiente Basic potrà notare

con soddisfazione come tutte le notevoli

doti dell'hardware della macchina siano

state sfruttate a fondo (ricordiamo che il

TI-99/4A è un 16 bit dotato di uno dei

migliori processori grafici in commercio).

II prezzo ci sembra sufficientemente

contenuto anche tenendo conto della spesa

aggiuntiva necessaria per l'espansione

RAM.
L'unica vera critica che possiamo fare

non è diretta al LOGO, ma alla decisione

della Texas di lasciar morire un computer
che avrebbe potuto trovare una nuova, va-

lidissima applicazione nel settore educati-

vo.

La totale mancanza di supporto da par-

te della Texas Instruments italiana, che. a

quanto pare, si è già dimenticata sia del

calcolatore che dei numerosi utenti, po-
trebbe rendere difficile la diffusione di que-
sta apprezzabile iniziativa Mondadori.

L’espansione RAM della Essemmeci

Per utilizzare il LOGO, la consolle del

TI-99/4A da sola non è sufficiente ed è

necessario poter disporre di un'espansio-

ne di memoria da 32K.
Noi abbiamo utilizzato per la prova

quella prodotta dalla Essemmeci (che

ringraziamo per aver messo a disposizio-

ne per la prova anche il Logo Mondado-
ri). Si tratta di un'unità a sé stante che
evita di dover ricorrere al costoso Expan-
sion Box.

L'espansione è alloggiata nello stesso

tipo di contenitore dell'Interfaccia per

stampante parallela costruita sempre

dalla Essemmeci e provata sul numero
scorso. Come si vede dalle fotografie, si

tratta di una scatola in alluminio, che

ricalca la linea del TI 99, dall'aspetto,

secondo noi. eccessivamente dimesso.

All'interno la parte elettronica trova

posto su due piastre a circuito stampato,

una delle quali si inserisce sull'altra gra-

zie ad un apposito zoccolo.

Cuore dell'espansione sono le 8 RAM
4532 da 32 Kbit; il resto della componen-
tistica attiva è costituito da 15 integrati

TTL, che, a differenza delle RAM. sono
saldati direttamente allo stampato.

L'unità non dispone di alimentazione

propria, ma preleva le tensioni necessarie

al funzionamento direttamente dal TI

99/4A, al quale si collega tramite il bus di

espansione sul lato destro del computer.

Oltre che con il LOGO l'espansione

può essere utilizzata anche con l'Extcn-

ded Basic o la Miny-memory ma non con
il Basic residente.

Il prezzo è di 269.000 lire; a nostro

parere un po' troppo elevato.
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Victor è il personal computer professionale più venduto in Europa. Vicki è il nuovo portatile a 16 bit (8086), 256 K
compatibile con tutta la linea Victor. Apricot è il nuovo computer 1 6 bit semi-portatile della quarta generazione.
Tutti sono garantiti dallo Harden e li potete trovare a questi indirizzi.

Via Serio 4

21057 OLGIATE OLONA (VA)

Tel. (0331) -640017

easy-byte
Vio G. Villani 2-4/26 - ROMA
Tel. (06)- 781 1519-7887926-786246

34100 TRIESTE Tel. 040/793211

Girool Systems
Via Petrarca 15 - NAPOLI
Tel. (081)-7695827

TODARO LUCIANO
Via Jacopo da Ponte 51

36061 BASSANO DEL GRAPPA
Tel. (0424) 22810

AMPEC
Via Panzoni 13 - 50123 FIRENZE

Tel. (055)-219562

E altri rivenditori qualificati Harden in tutta Italia. Per trovare quello più vicino a casa vostra telefonate a:

HARDEN ITALIA - Strado 7 - Palazzo T3 - Centro Direzionale Milano Fiori - 20089 Rozzano - Tel. 02/8243741



l'accoppiamento con lo Spec-

trum non è forse del tutto riu-

scito, a causa della forma un

po' strana: mentre l'interfaccia

1 si integra perfettamente con

il computer, la 2 sembra un po'

un corpo estraneo, che ne pro-

lunga di troppo la profondità.

Sulla parte superiore sono

presenti tutti e tre i connettori,

per i joystick e per le cartucce

ROM; sulla sinistra i primi due
e sulla destra, rialzato da uno
sbalzo diagonale, il terzo.

Sinclair ZX Interface 2
di Maurizio Bergami

La protezione dell'interno è

affidata ad appositi coper-

chietti. Mentre quello per le

ROM é fissato al contenitore,

quelli dei joystick vanno sem-

plicemente rimossi durante

l'uso; in questo modo perderli

diventa la cosa più probabile.

Il circuito stampato, oltre ai

connettori già citati e a quello

che permette la connessione al

computer, ospita soltanto un

circuito integrato a 22 piedini.

Sul fondo è possibile vedere

quella che sembra essere la re-

plica del bus dello Spectrum;

guardando meglio ci si accorge

però che i contatti s< npo

In una macchina chiaramente rivolta ad
un impiego domestico, quale è appunto lo

Spectrum. la mancanza di una interfaccia

per joystick lascia abbastanza sorpresi.

La Sinclair ha tardato molto a colmare
questa lacuna: lofa ora proponendo questa

Interface 2. che offre la possibilità di colle-

gare 2 joystick ed inoltre di utilizzare del

software su ROM.
Mentre la Sinclair stavafer-

ma. numerose case indipendenti

si sono però date da fare, ed il

mercato già abbonda di inter-

facce perjoystick di tutti

da quella Kempston. affermata

si quasi subito e diventata una
specie di standard, ai modelli

programmabili, mollo popolari

dalmomento che possono adat-

tarsi anche a quei programm
che non prevedono espressa

mente l'impiego di un joystick
Per una volta la situazione

sembra essere ribaltata, con la

ditta di Cambridge impegnata a
rincorrere la concorrenza inve-

ce che il contrario: vediamo se

l'Interface 2 è in grado di arri-

vare vincitrice infondo alla cor-

sa. come prima di lei hannofat-
to tutti i prodotti nati dallafer-
tile mente di Sir dive.

Descrizione

Il contenitore della Interface 2 è in pla-

stica nera, la stessa usata per lo Spectrum e

l'Interface 1 (quella per i microdrive). Al
solito l'aspetto è molto sobrio, reso meno
monotono dalla classica scritta Sinclair in

rilievo e dal nome dell'apparecchio sempre
in rilievo ma dipinto di bianco. Purtroppo

pochi: 22 + 22 (come lo ZX
8

1 ). invece dei normali 28 + 28.

Quest'ultimo connettore è pre-

visto infatti solamente per il

collegamento della ZX printer,

e su di esso sono presenti esclu-

sivamente i segnali necessari

per il funzionamento della stampantina

Sinclair o di quella termica Alphacom.
Con una certa (positiva) sorpresa rile-

viamo infine che non sono presenti né fili

volanti né componenti montati in modo
strano, pur trattandosi "appena" di un IS-

SUE 2, come testimonia la scritta sullo

stampato.

L'uso

I due joystick simulano la

pressione dei tasti numerici: il

primo di quelli da 1 a 5. mentre
il secondo dei rimanenti.

II significato dei tasti è: I
-

sinistra, 2 - destra. 3 - alto. 4 -

basso. 5 - fuoco; analogamente
per i tasti da 6 a 0.

Il movimento delle levette

può essere rilevato da Basic

con un INKEYS; questa solu-

zione tuttavia non permette di

riconoscere i movimenti dia-

gonali o la contemporanea
pressione del fuoco.

La soluzione migliore è

quella di usare un'istruzione di

IN 61438 per il primo joystick

e di IN 63486 per il secondo; il

significato del byte letto dipen-

de dai bit attivi; bit 0 - fuoco.
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bit 1 - alto, bit 2 - basso, bit 3 - destra, bit 4 -

sinistra (al contrario per il joystick 2, cioè

bit 4 - fuoco fino a bit 0 - sinistra).

Il foglio di istruzioni riporta un piccolo

programma in Basic che può essere facil-

mente adattato ed inserito nei propri lavo-

Per usare il software su ROM basta inse-

rire la cartuccia scelta nel connettore ed
accendere lo Spectrum; bisogna evitare di

effettuare questa operazione, cosi come di

estrarre una cartuccia, con l'alimentazione

collegata. I joystick, al contrario, possono
essere inseriti e disinseriti senza problemi

in qualsiasi momento.
Per ora sono disponibili dieci titoli su

ROM, che all'ovvio vantaggio di non por-

tare via tempo per il caricamento contrap-

pongono un costo triplo (almeno in Inghil-

terra) rispetto al software registrato su cas-

setta. Il catalogo comprende finora solo

giochi, dei quali 6 della PSION (piuttosto

vecchi) e 4 della Ultimate Play The Game.
Personalmente riteniamo che, a parte il

settore dei giochi, molte possibilità le car-

tucce potrebbero averle con programmi
più seri: per esempio il compilatore Pascal

della Hisoft sarebbe molto comodo su

ROM. Purtroppo sembra che, per un'in-

credibile dimenticanza dei progettisti della

Sinclair, con una cartuccia inserita nell'in-

terfaccia 2 il sistema di paginazione delle

ROM sia disabilitato, quindi un program-
ma su cartuccia non potrà usare i microdri-

Abbiamo provato per curiosità ad apri-

re una cartuccia per vedere il tipo di ROM
impiegata. Con una certa sorpresa non sia-

mo riusciti a stabilirlo: come si vede in

fotografia il chip non è alloggiato nel solito

contenitore ma è saldato direttamente al

Costruttore:

Sinclair Research Ltd.

25 WiUis Road
Cambridge CB1 2AQ (GB)
Distributore per l'Italia:

Rebil Computer - GBC Italiana Spa
V.le Matteotti 66
20092 Cinisello Balsamo (MI)
Prezzo (+ IVA):

i 80.000

circuito stampato e protetto da una goccia

di materiale plastico.

Qualche considerazione

L'interface 2 funziona molto bene ed è

tra le poche interfacce in commercio a per-

mettere l'impiego di 2 joystick contempo-
raneamente. Il ritardo con cui é stata pre-

sentata fa si che purtroppo sia compatibile

soltanto con i giochi più recenti; un indub-

bio svantaggio per chi già possiede una
vasta libreria di programmi.
La possibilità di usare software su ROM

ci lascia un po' perplessi ed i nostri dubbi

sono rafforzati dal fatto che dopo i primi

dieci, presentati assieme all'interfaccia,

non è più uscito nessun titolo nuovo.

L'ultima nota riguarda il prezzo: che

tutto considerato avremmo preferito più

contenuto. MC

Le cartucce ROM finora disponibili sono IO.
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TRICKSTICK
di Maurizio Bergami

Forse per rispetto alla ormai gloriosa e

radicata "tradizione Sinclair", questo Trick-

stick ha avuto una nascita quanto mai tra-

vagliata. Per molti mesi, infatti, la pagina

pubblicitaria che ne decantava le virtù (ed
invitava ad ordinarne uno per posta per la

miserasomma di 28 sterline I è apparsa sulle

pagine delle riviste specializzate come Your
Computer, ma de! prodotto neanche l'om-
bra. Nelfrattempo ilprogetto del Trickstick

è stato radicalmente modificato (cosi come
il prezzo, salito a 35 sterline) e, qualche
mese fa. ha finalmente fatto la sua tanto

attesa comparsa (attesa soprattutto dagli

inguaribili fiduciosi che avevano da tempo
spedito isoidi; una razza, questa, che nono-
stante tutto sembra ancora abbondare oltre-

manica).

A questo punto molti si chie-

deranno, anche dopo aver visto

lafoto di apertura, che cosa sia

mai questo Trickstick. La ri-

sposta è che il Trickstick è l'ul-

timo, nuovissimo, joystick per
lo Spectrum, anche se, ad onor
de! vero, ad unjoystick assomi-

glia ben poco.

Descrizione e funzionamento

Il Trickstick appare come
un tubo di plastica nera, lungo
una ventina di centimetri, rav-

vivato dal classico arcobaleno che corre

per tutta la sua lunghezza.

Parti meccaniche in movimento non si

vedono; in compenso sul tubo ci sono sei

punti rossi, che assomigliano stranamente
alla testa di puntine da disegno, ed un albe-

rino in plastica di taratura.

Ad una estremità esce un cavo, che ter-

mina in una interfaccina dotata sia di un
connettore da inserire sul bus posteriore

dello Spectrum che della replica di que-
st'ultimo.

Sempre sull'interfaccia ci sono una serie

di piccole prese; in due di esse sono inserite

delle microspine, il cui impiego spieghere-

mo più avanti.

Se l’aspetto è decisamente inconsueto, il

principio di funzionamento lo

è ancora di più.

Il Trickstick infatti funziona

“captando” il ronzio di rete

grazie al corpo umano che fun-

ge da antenna. A molti sarà

capitato di provare a toccare

con un dito l'ingresso PHONO
del proprio amplificatore e di

sentire un forte ronzio; quello

era il rumore provocato dalla

corrente che circola nell'im-

pianto elettrico di casa, la qua-

le, come è noto, oscilla a 50

Hertz.

Azionare il Joystick non ri-

chiede più Io spostamento di

una leva, ma semplicemente il

tocco di uno dei sei punti rossi,

che sono i sensori: due per de-

stra e sinistra, due per alto e

basso e due (indipendenti) per

il fuoco.

Non basta: il Trickstick è un
joystick proporzionale, a diffe-

renza delle comuni levette del

tipo "tutto o niente”. Il con-

trollo della velocità si ottiene

stringendo più o meno forte il

corpo del joystick con le mani
che lo impugnano.

Il bello di tutto questo è che
l'effetto di proporzionalità si

ottiene anche con i programmi
che prevedono solo l'uso di un
joystick normale (cioè con la

totalità di quelli in commercio,
se si esclude Attactics, una
battaglia aerea scritta apposi-

tamente dalla East London Robotics per il

suo prodotto).

Se qualcuno preferisce il solito modo di

funzionamento nessun problema: con una
delle due microspine citate sopra è possibi-

le ottenere un effetto "go - no go” invece di

quello professionale.

L'ultima attrattiva del Trickstick è la

possibilità di usare fino a ottojoystick con-
temporaneamente; per assegnare ad ogni

joystick il suo numero si usa la seconda
microspina.

Naturalmente quest'ultima caratteristi-

ca è quasi inutilizzabile, poiché nessun pro-

gramma commerciale la prevede (escluso

Attactics), ma se il prodotto avrà una buo-
na diffusione non è improbabile che qual-

che software house decida di

scrivere dei giochi multi-gioca-

tore.

Il Trickstick può essere im-

piegato con tutti i giochi adatti

al joystick Kempston: per i po-

chi programmi non compati-

bili con l’interfaccia Kemp-
ston la East London Robotics

produce una semplice interfac-

cia programmabile, che rende

l'impiego del joystick davvero

universale.

La programmazione di que-

sta interfaccia è manuale, a dif-

ferenza di quella della Cam-
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love

Costruttore:

Basi London Robotics Lld. n. Il Gate
Rovai .Uberi Dock - London EI6 (GB)

Distributore per l'Ualia:

Micro Shop Via Acilia 214 -00US Adita (Roma l

Prezzi (IVA compresa):

Trickstick L. 129.000

Interfaccia progr. L. 50.000

bridge Computing provata sul numero 27,

e si ottiene effettuando dei ponticelli ri-

muovibili sullo stampato. Tutto sommato
è una scelta non sbagliata, perché, se va a

scapito della praticità, permette un note-

vole risparmio rispetto ad un modello più

sofisticato.

Per usare il joystick bisogna impugnarlo
con tutte e due le mani: i sensori di destra e

sinistra si azionano con il pollice della ma-
no destra, quelli di alto e basso con indice e

medio della stessa mano ed infine i due
sensori di sparo con indice e medio della

mano sinistra.

Il Trickstick richiede una taratura ini-

ziale. che si effettua toccando uno dei sen-

sori e ruotando l’alberino in plastica che

controlla la sensibilità. Troppa sensibilità

renderà difficile il controllo dell’oggetto in

movimento, mentre una regolazione per

difetto lo impedirà del tutto.

L'operazione comunque non è critica e

con un po' di allenamento la si può effet-

tuare in pochi secondi.

Assieme al joystick viene fornito un na-

stro dimostrativo che permette di abituarsi

ai nuovi comandi; conviene passare un po'

di tempo a fare pratica prima di dedicarsi

ai giochi cui si è abituati, perché la notevole

differenza con un joystick classico può da-

re qualche problema.

Noi abbiamo stentato parecchio prima

di prendere la mano, tanto da farci venire

la tentazione di bocciare il Trickstick e di

tornare rapidamente alla vecchia levetta.

Una volta esercitati, tuttavia, usare il Trick-

stick è davvero un piacere, grazie al miglio-

re controllo provocato dalla proporziona-

lità.

In Attactics è davvero interessante vede-

re gli aerei compiere traiettorie curve e

schizzare via quando si aumenta la pressio-

ne delle mani!

Conclusioni

La East London Robotics ha creato un

prodotto decisamente originale, che po-

trebbe rivoluzionare il mercato dei joy-

stick. Diciamo "potrebbe" perché rimane

da vedere se otterrà veramente un successo

di pubblico tale da convincere le principali

software house a programmare giochi che

ne sfruttino in pieno le capacità.

Questo soprattutto perché il tempo, an-

che se modesto, necessario per abituarsi al

nuovo tipo di controllo potrebbe limitare

la sua diffusione.

Ciò naturalmente non toglie nulla alla

sua validità, ed il Trickstick é certamente

raccomandabile a tutti gli appassionati di

Video Games che posseggono uno Spec-

trum.

Il prezzo può sembrare alto, ma bisogna

tener presente che esso comprende quello

dell’interfaccia tipo Kempston e che del-

l'interfaccia programmabile si può fare a

meno senza troppe rinunce. tt£
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L BHTTEGONE
DRIVE 5" SINGLE HEAI

DRIVE 5" DOUBLÉ HEAI

WINCHESTER W/CONTR.
664!400

j

—SCHEDE MADRI—

—TASTIERA SUSY-SUPER—

DISK DRIVE DOUBLE/FACE 101

PRINT INT. EPSON CARD 67
PARALLEL PRINTER CARD 61

UNIVERSAL PRINTER CARD 108

PRINTER CABLE 30

LANGUAGE CARD 84
1AM CARD 84

INTEGER CARD 84

Z80 CP/M CARD 74

COMMUNICATION CARD I

0 ASYNCRONOUS CARD 1

TH CARD
GRAPPLE CARD W/BUFFER 3

GRAPPLE CARD W/CABLE 1

BUFFER CARD 2
BUFFER CABLE 2/PCS
6522 CONTROL CARD
IEE488 CARD 1

SPEECH CARD
128K RAM SATURN 5

6809 CARD W/SW 2

MUSIC SYSTEM W/SW 2

WILD CARD
M WRITER (2716-32) 1

PAL CARD W/MODULATORE
AD/DA CARD W/SW 4

* WRT (2716-32-64) 1

CLOCK CARD W/SW 1

OLIVETTI CARD 1

:ard w/cable i

APPLI C. Z80.64K W/SW 5

i? CABD v/sv ^

PRO-DOS (COMPATIBILE)

—

1 PRO-DOS compatibile
lutti i compatibili. Ricor

-MATERIALI DI CONSUMO-

DISCHETTI 5"

LIFE SF/DD BOX 4C

LIFE DF/DD 5C

DISCO DIAGNOSI 6!

E POULENCH SF/DD 4C

RHONE POULENCH DF/DD 6C

\ 2000 FOGLI 80 COL.30
SNITORE DISCHI

— NOSTRA PRODUZIONE—

SUSY SUPER-GRAPHIC
ida grafica 1024x1024 PXL

512x512 PXL 16 colori

,

NEC7220 Compatibile con Apple:

SCHEDE IN STD-BUS Z80—
CPU-I/O 64KRAM 2 seriali

•allela 8K EPROM 750.000
l-I/O W/0 RAM 4K EPR 390.000

— SUSY 5 (IBM COMPATIBLE)
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Porlo più FORTH
di Raffaello De Masi

Prima parte

Stack - RPN - Word
È questo il primo di unti serie di articoli

destinati a presentare il Forili. Questo lin-

guaggio. non ben conosciuto in Italia, pre-

senta notevole interesse pratico. Elevata ra-

pidità operativa, tanto da essere utilizzato

normalmente per operazioni in tempo reale,

estrema flessibilità, estendibilità pratica-

mente limitata solo dalla fantasia dell'ope-

ratore, facilità di acquisizione anche da par-

te di principianti grazie alla sua struttura

estremamente logica, ne hanno fatto il lin-

guaggio ideale per applicazioni in campi
estremamente diversi; esso è implementato

infatti tanto in sistemiad indirizzo gestiona-

le. in cui èfondamentale la rapidità operati-

va. che in macchine disegnate per usi scienti-

fici.

Lo schema con cui sono stati scritti gli

articoli risponde all'intento di guidare il let-

tore ad una conoscenza graduale e logica del

linguaggio. Essi sono stati redatti in modo
da consentire l'apprendimento o la semplice

lettura anche da parte del principiante, an-

che non in possesso di specifica conoscenza

di un linguaggio adalto livello, nè è richiesto

il possesso di un calcolatore programmabile
in tale linguaggio. Ciononostante la cono-

scenza anche superficiale di un linguaggio di

programmazione, tipicamente il Basic, ed il

possesso di una macchina programmabile in

Forth consentono acquisizione più rapida

dei concetti ed una verifica immediata di

quanto esposto.

Un po' di storia

Verso la metà degli anni 60, Charles H.

Moore si rese conto, come lui stesso pitto-

rescamente racconta, che con le possibilità

allora offertegli dai linguaggi disponibili

(Fortran, Algol) nella sua vita avrebbe, si e

no. scritto una trentina di programmi im-
pegnativi. Le gravi difficoltà da lui incon-

trate nel preparare un programma applica-

tivo di cromatografia utilizzando il For-

tran lo convinsero ad analizzare la possibi-

lità di preparare un linguaggio più flessibi-

le e versatile e, soprattutto, più veloce e

facile da usare. L'idea, partita solo con
l'intento di creare nuove routine di specifi-

ca utilizzazione, lo portò, in un anno, a

disporre di un notevole bagaglio di utility

molto potenti. Da qui alla creazione di un
nuovo linguaggio il passo fu breve. Nel
1 968 si arrivò alla prima stesura di un lin-

guaggio nuovo che Moore volle definire

della quarta generazione, con chiaro riferi-

mento ai calcolatori di allora appartenenti

alla cosiddetta terza generazione. Poiché,

però, il linguaggio era implementato su

una macchina IBM 1130 che accettava

identificatori solo di 5 caratteri, il linguag-

gio della fourth generation divenne
FORTH.

Tre anni dopo, nel preparare un pro-

gramma di acquisizione dati da un radiote-

lescopio per conto del National Radio
Astronomy Observatory. Moore aggiunse

un compilatore al sistema, e nel 1973 si

giunse alla possibilità di multiprogramma-
zione. In quel periodo un sistema, utiliz-

zante routine in FORTH. pilotò un radio-

telescopio alla stazione NRAO di KITT
PEAK, in Arizona. In tale occasione, e

grazie a tale combinazione, furono scoper-

ti gran parte dei moduli interstellari (space

dust) tuttora conosciuti.

Nello stesso anno, Moore ed alcuni suoi

collaboratori lasciarono l'NRAO per for-

mare la FORTH Ine. Sebbene inizialmente

impegnata a risolvere problemi di control-

lo di strumentazione, in cui il FORTH rap-

presenta la soluzione di gran lunga più

vantaggiosa, la compagnia si interessò,

grazie alle notevoli richieste di mercato,

anche alla soluzione di problemi diversi,

primo fra tutti quelli gestionali e commer-

II FORTH riscosse immediatamente un
notevole successo. Già nel 1 976 si fondò, in

Europa. l'European Forth Users Group
(EFUG) che. nel suo primo meeting inter-

nazionale, formò il FORTH Standard
team, incaricato di definire le funzioni di

libreria ed il vocabolario minimo da imple-

mentare in lutti i sistemi onde garantire la

compatibilità. Nel 1978 in California fu

fondato il FORTH INTEREST GROUP
(FIG) destinato a promuovere l'uso del

linguaggio tramite interscambio di idee,

seminari, pubblicazioni e corsi di aggior-

namento. Già nell'82 il FIG aveva 2400
membri, e alla fine dell’83 la rivista mensile
FORTH DIMENSION. edita dal FIG,
censiva 4000 membri.

IL FORTH Standard Team realizzò e

pubblicò, nell'ottobre dell'80. la prima edi-

zione dello standard FORTH. Questo, che
non ha ancora subito aggiornamenti, viene

chiamato FORTH 79 Standard. L'altro

dialetto esistente, il FIG FORTH. si serve

dello standard descritto del Fig Forth In-

stallation Manual. redatto da William

Ragsdole. La presenza di due dialetti di-

versi (principali, perché ne esistono ancora
altri, sovente finalizzati alle macchine su

cui sono implementati, come ad esempio
l'MMSFORTH implementato sulle mac-
chine della Tandy Radio Shack) farebbe

pensare ad un'altra occasione perduta di

unicità di linguaggio. La differenza, però, é

più apparente che reale, grazie alla estrema

flessibilità del linguaggio che consente, con
facilità, di implementare nell'uno comandi
presenti nell'altro.

Ad esempio il Forth 79 ha una libreria

più ricca mentre il FIG Forth possiede più
numerose routine elementari, utili per la

costruzione di comandi mancanti, ma più

versatili e comode, quindi con semplicità

operativa maggiore.

Nei nostri articoli, ove non diversamen-
te citato, ci si riferisce a comandi, routine, e

strutture logiche presenti in ambedue i dia-

letti. Comunque, è il caso di ripeterlo,

quanto diremo è normalmente utilizzabile

su qualsiasi sistema dotato di linguaggio

FORTH, a qualunque dialetto apparten-

ga-

La torre di Babele
Nel 1954 J, W. Backus, ricercatore del-

l'IBM. propose il primo vero linguaggio ad
alto livello, il FORTRAN, destinato a trattare

algoritmi di tipo matematico (FORmula
TRANslator — traduttore di formule). La
prima revisione generale del linguaggio portò
al FORTRAN II, cui seguirono il III. abortito

prima della nascita, ed il IV, il più diffuso. La
versione più aggiornata, il FORTRAN 77, fu

proposta appunto in tale anno.
Il FORTRAN, comunque, presentava

grosse lacune nel campo della rapida gestione

dei file dati. Il governo USA, caso unico tra i

governanti, resosi conto del problema e dimo-
strando grande preveggenza circa l'importan-

za che avrebbero assunto i linguaggi di pro-

grammazione, costitui una commissione per

lo studio di un nuovo linguaggio. La CO-
DASYL (COnference on DAta SYstem Lan-
guage) parli con il mai soddisfatto proposito

di preparare un linguaggio universale, desti-

nato tanto ad applicazioni scientifiche che
commerciali e gestionali. Resasi conto delle

enormi difficoltà cui andava incontro, e visto

che il FORTRAN funzionava benissimo in

campo scientifico, ci si orientò verso la solu-

zione di problemi gestionali e commerciali.

Ebbe cosi vita il COBOL (Computer Business

Oriented Language), anche esso destinato ad
enorme successo.

Nel frattempo, ad opera di gruppi di ricer-

catori isolati, comparivano (1958) l'ALGOL
(ALGOritmic Language) ed il LISP, il primo
dei quali elaborato da matematici europei.

Questo è il primo esempio di linguaggio strut-

turato ed aprirà la strada al PASCAL ed ad

altri.

Il problema che si trovò a risolvere il CO-
DASYL non é stato, ahimè, mai del tutto

risolto. L’ADA (che prende il nome da Ada
Lovelace, nipote di Lord Byron). il C (dalla

rapidità entusiasmante) ed ultimo in ordine di

tempo il MODULA-2 hanno tentato, come
anche il Basic, di colmare l’abisso tra i due
indirizzi fondamentali dell'informatica senza

mai centrare efiettivamente l'obiettivo, tanl'c

che sussiste ancora la cosiddetta vocazione del

linguaggio, cui purtroppo non sfugge neppure
il FORTH. la cui destinazione principe è il

controllo di sistemi di strumentazione.
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Le basi del FORTH

Il FORTH è la soluzione ideale per im-

pieghi scientifici ed industriali. In pratica è

quasi sempre possibile, grazie a questo lin-

guaggio, risolvere più pulitamente, effi-

cientemente e rapidamente la maggior par-

te dei problemi di tal genere che non ser-

vendosi di un linguaggio più comune, pri-

mo tra tutti il Basic.

È stato detto, appunto, che il Basic rap-

presenta l'utilitaria dei linguaggi: ti porta

lentamente ma dappertutto. Il Pascal, no-

nostante tutte le sue raffinatezze, non si è

rilevato poi molto migliore, tant'è che i

suoi estimatori rappresentano solo una

compagnia contro i corpi d'armata dei Ba-

sicali. Dopo l'avvento del Fortran nel 1950

molti linguaggi ad alto livello si sono susse-

guiti sulla scena. Alcuni, dopo un iniziale

interesse, sono scomparsi; altri anche ben

congegnati, sono piuttosto complessi nella

pratica, altri ancora sono dedicati a parti-

colari problematiche e non hanno le doti

per divenire di uso universale. Perché mai il

Forth dovrebbe riuscire dove altri hanno
fallito?

Per un buon motivo. L'approccio al pro-

blema è completamente diverso dalla pras-

si comune e le tecniche di programmazione
sono inusuali tanto da richiedere, all'ini-

zio. un piccolo sforzo di adattamento. Il

Forth è molte cose insieme: infatti è:

un linguaggio ad alto livello

— un assemblatore
— un sistema operativo

ma soprattutto è una nuova filosofia del

software. Inoltre è molto più rapido dei

linguaggi già nominati (alcuni sostengono

anche 20 volte più del Basic) e. pur essendo

più lento del 20-40° „ rispetto al linguaggio

Assembler, elimina l'elevata noiosità di re-

dazione. Inoltre é compatto (l'intero siste-

ma operativo e la libreria di base, già molto
potente, occupano non più di 8K) ed é

facilmente trasportabile. La sua rapidità

operativa lo ha fatto preferire per il con-
trollo delle cineprese e per la creazione de-

gli effetti speciali in tutti e tre gli episodi di

"Guerre Stellari" e, ancora, per l'esecuzio-

ne delle eccezionali riprese finali del film "I

predatori dell'arca perduta". Grazie alla

potenza del Forth è stato possibile control-

lare contemporaneamente, nella già citata

stazione NRAO, un telescopio straordina-

riamente accurato, la cupola d'osservazio-

ne, diversi monitor, memorie di massa,
stampanti, continuando nel frattempo le

normali routine di controllo, analisi, stam-
pa ed immagazzinamento dei risultati delle

analisi dei dati di emissione degli infrarossi

dallo spazio.

Dicevamo che il Forth è inusuale, e lo è

proprio fin dall'inizio. Pertanto, prima di

entrare nel vivo del linguaggio è necessario

evidenziare alcune particolari caratteristi-

che di base. Di queste le più importanti ed
appariscenti sono:

lo Stack

la RPN
le parole (Word) ed il vocabolario.

Altre, anch'esse inusuali, come la nota-

zione in virgola fissa, i buffer, i numeri in

singola, doppia e tripla precisione, gli

screen ed altre verranno trattate man ma-

no che se ne presenterà l’occasione.

Lo Stack

Virtualmente, tutte le operazioni del

Forth coinvolgono in qualche maniera

una struttura interna definita Stack. Chi

ha esperienza di programmazione in As-

sembler conosce già questa struttura che

funziona allo stesso modo in Forth, anche

se è molto più utile e semplice da usare.

Chi invece non conosce lo Stack imma-
gini una cucina di un ristorante. Su un

bancone esiste un grosso foro delle dimen-

sioni di un piatto chiuso da una piastra

tenuta da una molla. Ogni volta che si

aggiunge un piatto la piastra scende di un

posto ed ogni volta che un piatto viene

prelevato essa risale. Questa catasta

(Stack) è una struttura del tipo LIFO (Last

in - first out) vale a dire che i primi piatti ad

essere inseriti saranno gli ultimi ad uscire e

viceversa.

In pratica lo Stack è un'area nella me-
moria del computer dove i numeri sono
temporaneamente accatastati. Ogni volta

che vi si inserisce un numero questo va a

depositarsi sopra quello precedente cosi

che il numero che viene eventualmente pre-

levato è sempre l'ultimo appena inserito.

Per inserire numeri nello Stack basta

scrivere il numero stesso e premere il tasto

RETURN (Enter, CR. END LINE a se-

conda di come viene "battezzato" nel com-
puter). Ad esempio digitando:

152 RETURN
il numero (decimale) 152 sarà inserito nel

TOS (Top of stack - cima dello Stack).

È possibile inserire più numeri nello

Stack sia scrivendoli e facendoli seguire

dall'ENTER uno per uno, sia separandoli

su una stessa riga da uno spazio. Ad esem-

pio

3 325 17 441 RETURN
inserirà nello Stack i numeri nel seguente

ordine

441 (TOS)

17

325
3
Vale a dire che i numeri vengono accata-

stati l'uno sull'altro da sinistra a destra.

Cosi come è possibile inserire è altret-

tanto agevole estrarre dallo Stack un nu-
mero. Per fare ciò é sufficiente digitare un
(•) seguito da RETURN. Ciò estrarrà il

TOS mostrandolo sul terminale e farà sali-

re lo Stack di un posto.

Ad esempio nel caso precedente,

Stack
441 (TOS) 17

325
3

battendo . RETURN si avrà sullo schermo
441 OK
e lo Stack sarà cosi composto
17 TOS

325

3

Battendo diversi punti (sempre separati

da uno spazio) è possibile estrarre altret-

tanti numeri dallo Stack.

Es.

. . . RETURN
darà sullo schermo

17 325 3 OK
Il messaggio OK emesso dopo ogni ope-

razione comunica che non sono stati effet-

tuati errori operativi. Estrarre più numeri

di quanti ce ne siano nello Stack porta a

condizioni d'errore. Ad esempio, sempre

nel caso precedente un ulteriore

. RETURN
darà come risultato il messaggio

? EMPTY STACK
ossia Stack vuoto; questa situazione si

chiama "Underfiow".

Come è ovvio, le operazioni di inseri-

mento ed estrazione (Push e Pop per gli

assembleristi) possono essere combinate
sulla stessa riga. Ad esempio
31 15 28 . . RETURN
darà come risultati

28 15 OK
ed il numero 3 1 rimarrà nello Stack come
TOS.

Notare come in questo esempio si veda

bene la struttura della catasta. Il numero
28 inserito per ultimo viene fuori per pri-

mo. Pertanto, anche di seguito, converre-

mo che i numeri più a destra di una riga (da

inserire) sono quelli di testa degli Stack.

L'inserimento di un numero eccessivo di

elementi può riempire lo Stack. determi-

nando una condizione di overflow cui fa

seguito il messaggio

(? Stack overflow)

L'area di stack é variabile a seconda

delle macchine, ma generalmente tanto

grande che le condizioni di overflow sono
rare. Non dimentichiamo, comunque, che

lo Stack è un'area di parcheggio tempora-

neo di dati per cui, generalmente, le sue

condizioni' di uso sono di molto al di sotto

delle effettive capacità di immagazzina-
mento.

Non é questo il solo Stack presente nel

Forth. Per ora comunque è sufficiente co-

noscere questo.

La RPN

Nel normale uso delle calcolatrici tasca-

bili e in molti linguaggi evoluti, tra cui il

Basic, un'operazione di sottrazione tra 1 2 e

5 si scrive

12-5 RETURN (o = nelle calcolatrici)

cosi come la si scriverebbe facendo effetti-

vamente l'operazione con carta e penna.
Poiché, invece, il Forth esegue operazioni

su numeri già presenti nello Stack è neces-

sario che questi vengano inseriti prima del-

l'operatore. vale a dire

12 RETURN
5 RETURN
- RETURN

o più semplicemente
12 5 -RETURN

Il segno - sottrae il TOS (5) dal numero
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al secondo posto dello Stack. I numeri uti-

lizzati vengono estratti dallo Stack ed il

risultato viene posto nel TOS vale a dire

STACK - Return Stack
5 7

12

Come si vede, l'operazione ha effetto

distruttivo sui valori presenti originaria-

mente nello Stack.

Questo modello operativo, di tipo post-

fisso, dove il segno di operazione segue
gli operandi, è chiamato RPN (Reverse
Polish Notation — notazione polacca in-

versa) in quanto la disposizione dei numeri
e degli operandi è invertita.

Questo sistema, arcinoto e caro agli uti-

lizzatori delle calcolatrici Hewlett-Pac-

kard, cui aderiscono quasi religiosamente,

è specifica anche di altre calcolatrici cosid-

dette "stack oriented" (es. Novus, Hasai,

ecc.). Il suo uso, per lo meno strano, per chi

è abituato ad operare su sistemi standard

operando— operatore— operando (SOA:
sistema operativo algebrico), ha però il

pregio di divenire familiare dopo un uso
anche relativamente breve.

Non entreremo qui nell'eterna contesa

tra RPNisti e SOAisti. Ambedue i sistemi

hanno i loro pregi. A favore della RPN
gioca un minor uso di comandi (ad esem-

pio mancano addirittura i segni di parente-

si) ma l’uso non è altrettanto intuitivo co-

me nel SOA. Ad esempio l'espressione

3 + (5x2+ (5-3 + (12x4-5x8) + 3))

in SOA va scritta cosi come’é seguita dal

segno di = ;

In RPN la stessa espressione si scriverà:

124 x 58 x - 5 + 3-3 + 52 x + 3 +
per ottenere lo stesso risultato di 26.

In effetti nel secondo caso si ha un certo

risparmio di tempo (vengono premuti 20
tasti invece di 27) ma occorre un piccolo

sforzo mentale (per il novizio) per inserire

correttamente l’espressione. La cosa gene-

ralmente sparisce dopo pochi esercizi es-

sendo in fondo abbastanza intuitiva.

Le calcolatrici HP usano una catasta di 4
registri (registri X. Y, Z e T) in quanto
quattro locazioni di memoria nello Stack

sono sufficienti per un grosso numero di

problemi. La lunghezza enormemente su-

periore dello Stack del Forth non avrebbe

molto senso se non esistessero (li vedremo
tra poco) una serie di comandi che mani-

polano direttamente il contenuto dello

Stack.

È comunque importante ricordare che è

necessario, quando si usa un operatore,

che ci sia già qualcosa nello Stack. Tenere a

mente, inoltre, che il TOS è il numero che il

Forth, tramite la RPN, usa come addendo,
sottraendo, moltiplicatore e divisore ri-

spetto al secondo numero in qualsiasi ope-

razione aritmetica.

Le word ed il vocabolario

Ogni linguaggio possiede una sequenza
di funzioni di libreria, vale a dire una serie

di termini, formati da lettere e/o numeri
che, digitati da tastiera, consentono di ese-

guire alcune predeterminate funzioni.

Queste si chiamano istruzione (instruc-

tion) in assembler (es. ADD, JUMP). co-

mando. ordine, dichiarazione e afferma-

zione (statement) in Basic e Pascal (GO-
TO, PLOT. BEGIN), e parole (word) in

Forth.

Una word (useremo la parola originale

in analogia all'uso dei corrispondenti ter-

mini statement e instruction) è una sequen-

za di uno o più caratteri che identificano

una procedura di esecuzione.

Tanto per intenderci la word + determi-
na la somma dei due numeri in cima allo

Stack e (si noti la differenza con il normale

+ ) l'inserimento del risultato in TOS.
Ogni sistema Forth contiene già un vo-

cabolario di parole predefinite, preinserite

dal costruttore in una struttura interna del

programma definita DIZIONARIO.
Questo è specifico per il dialetto di cui si

è in possesso. Cosi, il Forth 79 contiene il

Forth 79 Required Word Set; altri, come il

FIG FORTH, il poliForth ecc. avranno
dizionari diversi.

Tutto ciò non comporterebbe differenze

apprezzabili con gli altri linguaggi se non
intervenisse qui l'aspetto più entusiasman-
te del Forth, che lo rende praticamente

unico.

Nel Forth. infatti, è possibile definire

nuove word che eseguono, mettendone in-

sieme alcune già esistenti, funzioni ed ope-

razioni non previste in libreria. Immagi-
niamo ad esempio di dover eseguire le som-

13 + 8 + 4-5

e di visualizzare il risultato.

In base a quanto detto precedentemente
si dovrebbe digitare

13 8 + 4+ 5- . RETURN
o, il che è lo stesso, date le caratteristiche

della RPN
13 8 4 5 - + + .

che danno ambedue 20OK con Stack vuo-

Osserviamo ora la sequenza di definizio-

ne di una nuova parola (Word) che consen-
te la sequenza (- + + .). Si voglia cioè

creare la parola ROMA che esegue la diffe-

renza tra i due numeri in cima allo Stack, la

sommi al terzo ed al quarto termine ed

infine mostri il risultato

: ROMA - + + . ;

Si noti che tutti i termini sono separati

da spazi. II segno :, definitore, indica al

sistema che si sta creando una nuova paro-

la (ROMA) che consente di eseguire e rias-

sume le parole successive (- + + .). L'ulti-

ma (;) definita delimitatore, indica al siste-

ma che l'operazione di definizione è termi-

A questo punto riproviamo con la prece-

dente operazione
13 8 4 5 ROMA
il sistema restituirà

20 OK
Due o più parole possono essere riunite

insieme a formarne una nuova.

Facciamo un esempio. La word EMIT,
abbinata ad un numero, stampa sullo
schermo il carattere ASCII corrispondente
al numero (in Basic PRINT CHRS (nume-
ro)). La word SPACES, anche essa abbina-
ta ad un numero, stampa altrettanti spazi.

CR è il conosciuto CARRIAGE RE-
TURN (ritorno a capo). Definiamo quindi
la parola AA
: AA 86 EMIT 73 EMIT; RETURN
ed AB
: AB 86 EMIT 65 EMIT; RETURN
che daranno due imperturbabili OK. ad
indicare l'accettazione da parte del voca-
bolario di questi due nuovi termini.

Definiamo adesso la parola AC
: AC 77 EMIT 69 EMIT; RETURN
Riassumiamo le parole definendo AD
: AD AA AB 2 SPACES AC CR:
RETURN

Eseguendo AD RETURN avremo
sullo schermo
VIVA ME
VIVA ME
VIVA ME
OK
La parola AD. come quelle definite pre-

cedentemente. è stata inserita nel diziona-

rio e vi rimarrà in permanenza, effettuan-

do sempre l'operazione descritta, fino a

quando non sia tolta l'alimentazione al

computer, a meno che non voglia essere

conservata con procedure che verranno

descritte in seguito, o desideri essere

espressamente cancellata o ridefinita.

Una struttura di questo tipo (rope struc-

ture = struttura a corda, con chiara analo-

gia con i trefoli di una fune che si uniscono
tra di loro per formarne uno più grosso ed i

risultanti si uniscono ancora per formare

una struttura più grande che li comprende)
è come si vede abbastanza comoda e. so-

prattutto. estremamente elastica. Poiché
non esiste limite alle confluenze di word in

altre word se non le disponibilità di memo-
ria stessa, è più che evidente che al pro-

grammatore viene consentita la massima
libertà d'azione nello scrivere i propri pro-

grammi. La word, alla fine, sarà sempre in

forma compilata, con gli immediati van-

taggi su strutture e routine interpretate

(come ad esempio nel caso del Basic).

Appare subito evidente l'elevata qualità

del linguaggio, estremamente flessibile ed

interattivo. Esso consente al programma-
tore di costruirsi le routine o i comandi più

comodi o. perché no. che più gli aggrada-
no.

E come avere a disposizione una officina

con una serie di utensili (word già imple-

mentate nel vocabolario di base) che con-
sentono di costruire attrezzi specifici per la

bisogna, buttandoli poi via quando non
servono più.

Le parole già presenti nel dizionario non
sono numerosissime (80-100 in tutto anche
nei vocabolari più forniti) ma generalmen-
te molto potenti e capaci di coprire tramite

opportune combinazioni praticamente

qualsiasi problema operativo. La descri-

zione di tali word sarà oggetto dei prossimi

articoli. mK
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NON NASCONDIAMO NIENTE. NON TACIAMO NULLA.
L'MPFII è un calcolatore compatto, piccolo come un libro, (cm. 25x18,5x3.2) con tastiera incorporata. Nonostante le ridotte

dimensioni, la memoria in ROM è di 16 K e in RAM è di 64 K.

MPF1I possiede una ampia serie di interfacce residenti, lavora in bassa ed in alta risoluzione, a colori, contiene un altoparlante

per la generazione di suoni e voci (via software).

CARATTERISTICHE
TECNICHE:
• CPU: 6502. 1 MHz
• ROM: 16 K con interprete

basic appiè soft, Monitor

Disassembler

• RAM: 64 K
• VIDEO
- Testo: 40x24 (2 pagine)
- Grafica GR: 40x48 6 colori

(2 pagine)
- Grafica HGR: 280x192
6 colorì (2 pagine)

• CARATTERI: 64 ASCII
maiuscoli più simboli grafici

e funzioni basic ONE KEY
• TASTIERA: 49 tasti

multifùnzioni

• INTERFACCE RESIDENTI
- Per registratore

- Per monitor
• Per TV (color sistema Pai)

- Per tastiera esterna o

joystick
- Per stampante (standard

centronic)

• SLOT/BUS
MICROPROCESSORE

- Per interfaccia per

drive-disk (FDI 1 o FDI 2)

- Per programmi su eprom
(cartridge)

- Per schede I/O

• ALIMENTATORE ESTERNO
TIPO SWITCHING

• DIMENSIONI:
25x18,5x3,2 cm.

• PESO: 780 gr.

OPZIONALI: Interfaccia per drive-disk (FDI) / Drive-disk Slim-Line (FDD) / Interfaccia per stampante (centronic -pik) / Interfaccia

seriale RS 232 C / Tastiera esterna (originale Multitech o dattilo) / Joy-stick / Registratore / Monitor fosfori bianchi - verdi - arancio

e color / Stampanti a 40 colonne termica (ST 40) o 80/132 colonne (carta comune) / Porta I/O / Bus a 3 slot / Generatore

caratteri cinesi / Valigetta sistema e/o di trasporto ecc. ...

NOTE PARTICOLARI:

• Non è una copia! La sua compatibilità si limita al basic e
permette di costruire programmi accedendo alle bibliografie

più complete, oggi esistenti, senza dovere "RICOMINCIARE".

• E l'unico sistema esistente in grado di ricostruire (via gra-

fica) e visualizzare qualsiasi tipo di carattere (arabo, cirillico,

greco, scandinavo, cinese, ecc.).

• La piccola tastiera, plurifunzionale, Io rende particolarmen-

te adatto per impieghi hobbistici ed industriali (controllo di

processi, controlli di sistema, robotica ecc.).

• Il particolare sistema operativo, su disco, DOS, gli permet-

te di operare con 8 file in contemporanea, per una estrema
operatività e velocità, sul Drive-disk.

• L'universalità del sistema, gli permette, all'uscita delle pro-

prie interfacce, di utilizzare le periferiche più comuni, arri-

vando a configurazioni estremamente potenti.

• L'altoparlante, entro contenuto, permette di verificare, im-

mediatamente, gli effetti sonori e vocali derivati o inseriti nei

Vs. programmi.

• Le ridotte dimensioni non vanno a discapito della potenza,

ma facilitano gli impieghi più disparati. lasciando alla acces-

soristica (tastiera dattilo, valigia di contenimento ecc.), la

trasformazione del computer in un Personal da scrivania.

• La possibilità di modifica del DOS operativo ne fanno, oggi,

l'unico sistema, a basso costo, a più alta capacità di memoria
basic.

• Il particolare indirizzamento colori in grafica, in bassa e alta

risoluzione, rende possibile la creazione, tramite 6 colori di

base, di innumerevoli combinazioni, nuances o gradazione
degli stessi.

ululTEK CamPUTER
VIA VALLI, 28 - 42011 BAGNOLO IN PIANO (Reggio Emilia) Tel. (0522) 61623 r.

• La manualistica, in italiano, in dotazione, può essere com-
pletata con ulteriore manualistica comunemente reperibile

sul mercato.

• Più di 100 giochi su cassette e cartridge

ed oltre 50 programmi gestionali su disco,

costituiscono parte del software

esistente per MPFII.



SPEDIAMO I BIT
di Tommaso Pantuso

Protocolli e comunicazioni

Una volta stabilite le regole grammati-
cali (codici) che permettono la reciproca

comprensione tra macchine, bisogna stabi-

lire il modo in cui inviare tali regole lungo
le linee di trasmissione, cioè come struttu-

rare le varie forme grammaticali in modo
che una macchina che riceve un pacchetto

di "zero" e di "uno" possa semplicemente
decodificarlo traendone tutte le informa-

zioni necessarie alla comprensione del

messaggio. In qualunque trasmissione di

dati digitali, ogni informazione viene codi-

ficata sotto forma di un insieme di "0" e di

“I" ed inviata a "pacchetti" verso l'unità

ricevente. Le trasmissioni avvengono sotto

il governo di leggi e regole ben precise (e

non potrebbe essere altrimenti) il cui insie-

me prende il nome di protocollo: esso stabi-

lisce come debba essere strutturata l'infor-

mazione prima di essere inviata sulla linea

di comunicazione ed il modo in cui abili-

tarne la ricezione e la trasmissione in ma-
niera comprensibile. Strutturare un'infor-

mazione significa costituirla in modo tale

che chi la riceve possa utilmente utilizzarne

le parti componenti comprendendo sem-
plicemente le varie suddivisioni tra esse.

Detto cosi può sembrare complicato ma
un esempio chiarirà tutto.

Cominciamo col dire che una unità

strutturata di informazioni viene denomi-
nata (rame e possiede la generica struttura

indicata in figura 1 . Come si può verificare

dall’illustrazione un frame è composto da
tre blocchi fondamentali:

a) controllo di trasmissione o header,

b) corpo del testo da trasmettere o
body;

c) parte terminale di controllo o trailer.

L'header è quella parte del "pacchetto di

bit" trasmessi che contiene tutte le infor-

mazioni che permetteranno all’apparec-

chio ricevente di percepire correttamente il

messaggio (ad esempio il numero di bit che

compongono l'informazione). Il body rap-

presenta il messaggio vero e proprio. Il

trailer è la parte che avvia il controllo sui

dati ricevuti per verificare la presenza di

eventuali errori di trasmissione. Suppo-
nendo allora di voler inviare dei dati da
una stazione ad un'altra, potremmo costi-

tuire il frame di comunicazione nella ma-
niera indicata in figura 2a. inviando per

prima cosa un insieme di bit che la macchi-

na ricevente interpreteràcome "attenzione,

sta per arrivare I header" e quindi si predi-

sporrà a sfruttare tutte le informazioni sul-

la ricezione contenute in esso. Operando in

codice ASCII, questa informazione preli-

minare sarebbe inviata tramite il carattere
SOH (Start Off Header) codificato dal
blocco "0000001". Dopo il primo carattere

di controllo, possiamo inviare l'header ed
in coda a quest'ultimo un ulteriore insieme
di bit che informi il sistema ricevente che:
"è terminato l'header e quindi da questo

punto in poi preparati a ricevere il testo".

Sempre in codice ASCII l'insieme di bit

che separa header e testo è rappresentato

dal carattere STX (Start Off Text) codifi-

calo da "0000010". A questo punto possia-

mo inviare il testo, anche esso seguito da
un blocco che ne indica la fine. Tale blocco
corrisponderebbe al carattere ASCII ETX
(End Off Text) codificato dal pattern
"0000100" e la macchina ricevendolo lo

interpreterà come "il testo è finito, puoi
sconnetterti da! trasmettitore". L'ultimo
blocco, Block Check Characters, avvia un
controllo sui dati effettuato a carico del

ricevitore. La figura 2b mostra la codifica

del messaggio mediante i caratteri di con-
trollo ASCII citati utilizzati come divisori

di zone. Si tenga presente che la definizione

di un protocollo fa si che l'utente possa
ignorare tutta la sequenza di operazioni de-

scritte poiché il sistema che. via hardware o
software, si occupa sia della costruzione del

frame. una volta in possesso del messaggio
da inviare, sia della generazione dei debiti

segnali elettrici che stabiliscono le modali-
tà con cui deve avvenire lo scambio delle

informazioni.

Un esempio di controllo degli errori:

la parità

Uno dei problemi che affligge le trasmis-

sioni di dati è il verificarsi di errori nel

passaggio di un'informazione da un'unità
trasmittente ad una ricevente. Esiste infatti

la probabilità che in un blocco di bit pas-

sante attraverso una linea di trasmissione

uno "(T'si trasformi in un "1", o viceversa,

a causa della presenza A\ fattori disturbanti.

modificando cosi il significato dell'infor-

mazione trasmessa. Ad esempio codifican-

do il carattere A con la parola binaria
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fica il secondo bit una sola valla, esso di-

venta un "I" trasformando il carattere in

"1 00001 1" che non rappresenta più una A
ma una C.

Il disturbo su una linea di trasmissione,

che possiamo anche chiamare rumore, può

essere costituzionalmente presente nel si-

stema o può essere dovuto a fattori acci-

dentali. Un classico esempio di rumore del

primo tipo è il cosiddetto rumore bianco o

gaussian noise che è dovuto alla costituzio-

ne stessa della materia essendo introdotto

dal moto degli elettroni al suo interno; esso

è inoltre un fattore che limita la velocità di

trasmissione e la sua influenza cresce con

la lunghezza della linea.

Disturbi più fastidiosi perché meno pre-

vedibili sono i disturbi impulsivi (impulse

noise), introdotti nel sistema da fonti ester-

ne. Ad esempio una lavatrice domestica in

funzione introduce sulla linea elettrica de-

gli impulsi causati dallo scintillio delle

spazzole del motore; un contatto che si

apre e si chiude sulla linea elettrica, ad

esempio un interruttore, introduce su di

essa del rumore che può andare ad interfe-

rire con qualunque apparecchiatura colle-

gata sulla stessa linea. La fonte principale

degli errori sui dati sono i disturbi di tipo

impulsivo ed in virtù di questo fatto si

cerca di realizzare le linee di trasmissione

in modo tale da renderle il più possibile

immuni all'impulse noise e nello stesso

tempo si studiano delle tecniche, più o me-
no empiriche, pe la rivelazione di eventuali

errori da cui può essere affetta l'informa-

zione. Tra queste tecniche vogliamo illu-

strarne una molto semplice e molto diffu-

sa; il controllo di parità (fig. 3). Essa consi-

ste nell'aggiungere ad ogni carattere, al

momento della trasmissione, una informa-

zione supplementare tramite la quale, in

ricezione, è possibile accorgersi se il carat-

tere inviato è stato modificato. In pratica,

l'apparecchio ricevente sa se il numero di
“1" contenuti nella parola ricevuta deve

essere pari o dispari e se esso rileva delle

discordanze tra il numeri di “
I
" ricevuti e

quelli che avrebbe dovuto ricevere segnala

la condizione di errore. In altre parole, al

momento della trasmissione viene aggiun-

to al carattere da trasmettere un bit in mo-
do che il numero degli “

I
” in esso contenu-

ti sia sempre pari
(
parità pari) o sia sempre

dispari [parità dispari). Ad esempio nel ca-

so della parità pari, al carattere "1001 101 ”

verrebbe aggiunto alla fine uno "0 " ed esso

diventerebbe "1001 1010" mentre a
“1000101" verrebbe aggiunto un “1" in

modo da farlo diventare 1000101 1. Come
potrete facilmente osservare, il numero di
"1" presenti nella parola è sempre pari

quindi il ricevitore, informato di questo

fatto, se riceverà un numero di "
1
" dispari,

capirà che si è verificato un errore durante
il tragitto del dato.

Analogamente, nel caso della parità di-

spari, al carattere "1001101" si aggiunge-

rebbe un “1" mentre a "1000101" si ag-

giungerebbe uno "0". Si tenga presente che

con tale tecnica si possono correggere solo

cnunrreup po

TKaincTTfpe
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1000101 1000101
h
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errori singoli, cioè se il numero di bit che.

ad esempio, passa da zero ad uno è pari, si

verifica un errore che il ricevitore non può
rilevare. Se ad esempio la parola
"1001 10 10" contenente un bit di parità pa-

ri. diventa “10000010", il numero di “I" in

essa contenuti è sempre pari quindi per la

macchina che riceve non si è verificato nes-

sun errore lungo la linea. Analogamente
per la parità dispari. Nonostante questo

problema, la tecnica della parità è di gran

lunga utilizzata, specialmente quando si

trasmettono dati con una ridondanza in-

trinseca (ad esempio dei testi) in cui ci si

può facilmente accorgere degli errori che

non sono stati rivelati ecorreggerli. Le cose
cambiano quando si ha la necessità di una
elevata affidabilità, ad esempio quando si

trasmettono dati numerici, nel qual caso si

adottano tecniche più sofisticate, basale

soprattutto su codici di trasmissione parti-

colari (ad es. Hamming) che permettono,

oltre alla rivelazione dell'errore, anche la

correzione automatica. Si tenga presente

che l'introduzione di bit per il controllo

degli errori rende la parola ridondante,

cioè formata da più bit di quelli che in

realtà necessiterebbero. Diventando più

lunga l'informazione da trasmettere si ha

che. a parità di velocità di trasmissione, il

numero di parole inviabili diminuisce al

crescere della sofisticazione del metodo:

quindi, in fase di progetto, bisogna cercare

il giusto equilibrio tra la velocità, ridon-

danza ed affidabilità.

Il numero di bit al secondo trasmessi

prende nome di band.

Un esempio di standard

Quando si realizzano dei protocolli di

comunicazione si cerca di attenersi ad alcu-

ne regole definite da uno standard di comu-

nicazione. Uno standard definisce le carat-

teristiche elettriche di un circuito di inter-

faccia tra dispositivi ed il tipo di segnali che

essi devono scambiare per la corretta rice-

trasmissione dei dati. Esso è studiato ap-

positamente per favorire la diffusione di

periferiche per computer. In altre parole,

quando una casa costruttrice realizza un

sistema comodo di comunicazione, esso

rappresenta un potenziale standard ed ha

tanto più successo quanto maggiore è il

numero di periferiche che vengono poste

sul mercato seguendo tale sistema e quanto
più grande è il numero dei consensi che

incontra tra gli utenti. Tale consenso è

molto più imputabile alla praticità dello

standard piuttosto che alla perfezione teo-

rica od ai principi avanzati con cui esso è

realizzato. A questo punto ad uno stan-

dard, per essere considerato tale, non ri-

mane che essere approvato ufficialmente

da apposite commissioni (ad esempio l’IE-

EE, The Institute ofElectrical and Electro-

nics Engineers).

Aggiungiamo che esistono degli stan-

Principali linee RS 232 C
PG - Protective Ground - massa che va collegata alla massa delle apparecchiature.

TD - Transmitted Data - uscita: linea su cui vengono trasmessi i dati.

RD - Received Data - ingresso; linea su cui vengono ricevuti i dati.

RTS - Request lo Send - uscita: questa linea può essere utilizzata con diverse funzioni.

Durante una trasmissione monodirezionale tra una unità trasmittente ed una di sola

ricezione, un livello alto su questa linea permette la trasmissione mentre un livello

basso la inibisce. Durante una trasmissione bidirezionale su una linea, un livello alto

su RTS pone l'apparecchio in trasmissione mentre un livello basso lo pone in

ricezione. In altri casi una transizione di questa linea da un livello basso ad uno alto

indica al ricevitore che chi trasmette ha i dati pronti.

CTS - Clear to Scnd - ingresso; una condizione alla su CTS indica la disponibilità alla

ricezione dei dati trasmessi su TD.
DSR - Data Set Ready- ingresso: in condizione alta c analoga alla precedente: se va a livello

basso prima della linea DTR (vedi più avanti) la macchina interpreta tale evento
come “perdita di connessione tra ricevitore e trasmettitore".

SG - Signal Ground- massa del segnale; punto rispetto a cui si misurano i livelli dei segnali

di comunicazione.
RLSD - Received Line Signal Detector- ingresso; una condizione alta su questa linea indica

che si stanno ricevendo i corretti segnali di comunicazione.
DTR - Data Terminal Ready- uscita: quando questa linea è attiva (alta), trasmettitore e

ricevitore sono connessi per la comunicazione.
RI - Ring Indicator - ingresso: questa linea è collcgata al campanello telefono quando si c

collegati con un modem.
SQD - Signal Quality Detector - ingresso; quando questa linea è attiva, vuol dire che nel dato

ricevuto é presente un errore.

DSRS - Data Signal Rate Selector - questa linea, nei sistemi a due velocità, seleziona quella

più o meno elevata a seconda che si trovi a livello aito od a livello basso.
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dard di fatto, cioè non ufficialmente defini-

ti. che sono però stati resi popolari dal

vasto impiego su alcuni tipi di periferiche;

tra questi ricordiamo il sistema Centro-

nics. utilizzato spessissimo per la comuni-
cazione di dati da parte di un elaboratore

ad una stampante ed il sistema a Current

Loop utilizzato su teletype.

Esaminiamo di seguito, per fornire un
esempio concreto delle questioni trattate,

un noto standard, l'RS 232C che definisce

le modalità di trasmissione seriale di infor-

mazioni. descrivendo alcune delle più im-

portanti linee e la loro utilizzazione nel-

l'ambito di una interfaccia elettrica.

In figura 4 forniamo l'elenco completo
dei segnali RS 232C. Il connettore da uti-

lizzare su un'interfaccia RS 232 è un Can-
non a 25 poli (figura 5) ed ogni piedino di

tale connettore ha, in qualunque periferica

od unità centrale, lo stesso significato (fi-

gura 6): è questo uno dei vantaggi di uno
standard. Delle 25 linee citate, per realizza-

re un efficace collegamento tra unità cen-

trale ed unità periferica ne bastano da tre a

cinque. Analizziamo le linee principali che

permettono un potenziale collegamento il-

lustrandone sia la funzione nell'ambito del

protocollo, sia il modo in cui i segnali di

controllo concorrono al coordinamento
della trasmissione.

Supponiamo di voler trasmettere dei da-

ti da un computer centrale ad un terminale

utilizzando lo standard di cui stiamo par-

lando. Per prima cosa avremo bisogno di

una linea su cui inviare i dati e sceglieremo

la linea che fa capo al piedino 2 del connet-

tore. cioè quella di Trasmissione Dati. I

dati non possono essere inviati in maniera
casuale ma devono essere controllati dai

segnali generati su delle linee particolari.

Supponendo di avere i dati pronti nel com-
puter. dovremo per prima cosa inviare da
esso un segnale verso l'unità periferica che
la avvisi della disponibilità degli stessi. Ta-

le segnale viene generato sulla linea Re-

quest Tu Senti: quando essa passa da un
livello basso ad uno alto la periferica capi-

sce che l'unità centrale possiede i datipron-

ti. Per livello alto si intende in questo stan-

dard un valore di tensione superiore a + 3

volt (tipicamente +12 volt) e per livello

basso una tensione inferiore a -3 volt (tipi-

camente -12 volt). Aggiungiamo che un
livello alto viene qualificato in questa sede

come uno "0" binario mentre un livello

basso corrisponde ad un "1".

A questo punto se la periferica è libera,

cioè se ha completato la ricezione di dati

precedenti, invia un segnale sulla sua linea

Clear io Senti (mandandola da un livello

alto ad uno basso di tensione) ed avverte il

computer che è disponibile a ricevere i dati.

La possibile procedura descritta, che fa

uso di linee di controllo per la coordinazio-

ne dell'invio dei dati, prende il nome di

handshake. L'esempio fornito serve per

rendere l'idea di come possa verificarsi una
trasmissione in maniera molto semplice;

per trasmissioni che richiedono più segnali

di controllo si usa un numero maggiore di

linee. Per finire, presentiamo nel riquadro

alcuni fra i più importanti segnali previsti

dallo standard con una sommaria descri-

zione delle funzioni svolte. JAC

LINEE RS 232 C

CIRCUITI DI MASSA

AA PROTECTIVE GROUND
AB SIGNAL GROUND

CIRCUITI DATI

BA TRANSMITTED DATA

BB RECEIVED DATA

CIRCUITI DI CONTROLLO

CA REQUEST TO SEND
CB CLEAR TO SEND
CC DATA SET READY
CE RING INDICATOR
CF RECEVED LINE SIGNAL DETECTOR
CG SIGNAL QUALITV DETECTOR
CH DATA SIGNAL RATE SELECTOR <0UT>

CI DATA SIGNAL RATE SELECTOR <IN)

CIRCUITI DI TEMPORIZZAZIONE

DA TRANSMITTER SIGNAL ELEMENT TIMING <0UT>

DB TRANSMITTER SIGNAL ELEMENT TIMING <IN>

DD RECE IVER SIGNAL ELEMENT TIMING <IN>

CIRCUITI SECONDARI

SBA SECONDARV TRANSMITTED DATA
SBB SECONDARV RECEIVED DATA
SCA SECONDARV REQUEST TO SEND

SCB SECONDARV CLEAR TO SEND
SCC SECONDARV RECEIVED LINE SIGNAL DETECTOR

Figura 4-1 segnali stabiliti dallo standard RS 232C.

Figura 5 - Disposizione dei pin di un connettore d'interfaccia RS 232 femmina cisto di

NUMERO DESCRIZIONE

1 PROTECTIVE GROUND

2 TRANSMITTED DATA

3 RECEIVED DATA

4 REQUEST TO SEND

5 CLEAR TO SEND

6 DATA SET READY

7 SIGNAL GROUND
8 RECEIVED LINE SIGNAL DETECTOR
9 (RESERVED FOR DATA SET TESTINO
10 (RESERVED FOR DATA SET TESTINO
11 UNASSIGNED
12 SECONDARV RECEIVED LINE SIGNAL

DETECTOR
13 SECONDARV CLEAR TO SEND
14 SECONDARV TRANSMITTED DATA

13 TRANSMI SSION SIGNAL ELEMENT
TIMING (IN)

16 SECONDARV RECEIVED DATA

17 RECE I VER SIGNAL ELEMENT
TIMING <IN>

18 UNASSIGNED
19 SECONDARV REQUEST TO SEND
20 DATA TERMINAL READY
21 SIGNAL QUALI TV DETECTOR
22 RING INDICATOR

23 DATA SIGNAL RATE SELECTOR
24 TRANSM IT SIGNAL ELEMENT

TIMING <0UT>

23 UNASSIGNED

Figura 6 - Descrizione dei terminali del connettore RS 232.
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DISPONIBILE

PC ALPHATRONIC

BIBLIOTECA PROGRAMMI ALPHATRONIC
Contabilità generale: Partitari - Situazione contabile - Registri IVA - Denunce e allegati annuali IVA.

Contabilità semplificata: Registri IVA - Riepiloghi periodici - Situazione contabile - Elenco clienti e fornitori.

Paghe e stipendi: Cedolino - Quadrature - Elaborazioni mensili - Servizi annuali.

Amministrazione condominiale: Ripartizione - Acconti - Spese - Fornitori.

Magazzino e fatturazione: Gestione preventivi; conferma d'ordine, bolle in automatico con fatturazione

(immediata, differita, accompagnatoria) in codice alfanumerico - Listino - Giornale - Inventari valorizzati: prezzi

di acquisto - Inventari valorizzati: prezzi di vendita - tratte e ricevute bancarie - Statistica di vendita.

Legge 373: Calcolo e progettazione delle dispersioni termiche di un edificio.

Programmi di utilità: Cross-reference - Dump memoria/disco - Routine in assembler - Auto-index.

Ingegneria civile/2: Strutture semplici e frequenti.

Medicaldata: Visite mediche - Analisi - Scheda sanitaria - Controllo economico.
Mercati Ortofrutticoli: Gestione partite, ordini, fatture, clienti, fornitori, stampe riepilogative di fine giornata,

trasmissione dati per studi commerciali.

Ottici e Lenti Corneali: Gestione archivio clienti con prima e successive prescrizioni. Gestione magazzini: Lenti

corneali - Ottica - Materiali - Sbozzi e semilavorati. Statistiche.

Ingegneria in regime sismico - Data Base - Text-editor - Mailing list - Alberghi - Case di spedizionieri e

trasporti - Controlli numerici - Laboratori analisi - Collegamento HP-3000 come terminale intelligente -

Gestione assicurazioni - Word-processing (utilizzabile con Triumph-Adler SE 1010 o SE 1005)

Disponibili schede di tipo: Parallela - Grafica ad alta risoluzione - Seriale - Orologio - Eprom Programmer

RIVENDITORI AUTORIZZATI TRIUMPH-ADLER:

MILANO
FIRENZE
VIAREGGIO (LU)

PESCARA
L'AQUILA
ROMA
ROMA
ROMA
ROMA
MONTEROTONDO (RM)
NAPOLI

S.C.E.D. ELECTRONIC s.r.l.

SOFTLAB s.r.l.

LOGICA COMPUTER s.a.s.

ITALDATA s.r.l.

S.E.A.D. s.r.l.

EMMEPI s.n.c.

PRIMAPRINT s.r.l.

SIPED s.n.c.

TECNOSINTESI s.n.c.

LINEA UFFICIO s.n.c.

C.I.E.D. s.r.l.
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V.le Europa 101 - Tel. 055/683859
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a cura di Francesco Petroni

Computer grafica con un micro 16 bit (PC IBM) Seconda parte
|

Nel numero scorso abbiamo iniziato l'ar-

gomento Computer Grafica con un micro-

computer 16 bit. Abbiamo esaminato le

maggioripossibilità offerte dal 16 bit rispet-

to all '8 bit e abbiamo notato come ilmercato

si sia diviso praticamente in due: l'Home
Computer, con processore 8 bit e grafica

particolarmente adatta ai Video Comes e il

Persona! Computer, con processore a 16 hit

che è "animato" da luti 'altra filosofia.

Quest 'ultimo infatti viene proposto essen-

zialmente come computer professionale edè
quindi una macchina da rendere produttiva.

Eperpoter ottenere questo risultato viene

dotato di sistemi operativi, programmi in-

termedi, programmi applicativi, che posso-

no essere immediatamente utilizzati e resi

produttivi anche da non esperti.

Abbiamo visto come anche nella grafica il

micro 16 bit offre maggiori possibilità a tal

punto che se queste possibilità sono sfruttate

le questo costa ) le prestazioni diventano

professionali.

Esistono già in commercio sul mercato

stazioni di Computer Grafica basale su mi-

crocomputer 16 bit.

Quindi è l'utente che sceglie sefare grafi-

ca e a quale livello, dotando la propria mac-

china delle opportune schede e comprando i

necessari pacchetti applicativi.

La misura dell'incremento delle presta-

zioni grafiche tra 16 e 8 bit. infatti, non può
quindi esserefatta solo in termini di numero
di pixel indirizzabili. ma direi soprattutto in

termini di caratteristiche del SIV di base.

In attesa di lavorare ancora in modo gra-

fico. concludiamo l'argomento iniziato il nu-

mero scorso e che era il solito della Grafica

realizzata su monitor alfanumerico . con un

micro 16 bit della classe del PC IBM (quin-

di o un IBM o un IBM compatibile) e che

quindi dispone dello stesso set di 255 carat-

teri visualizzabili in 1 1 modi differenti.

L 'argomento è comunque di interesse ge-

nerale in quanto, trattandosi di grafica "ele-

mentare" . vengono affrontati argomenti

fondamentali anche per la grafica più evolu-

ta.

Un programma interattivo

Questa volta presentiamo un solo pro-

gramma che si usa interattivamente, ovve-

ro utilizza come strumento di input i tasti

di editing della tastiera (freccia su, giù.

ecc. ) più alcuni altri e che visualizza il dise-

gno. ottenuto componendo alcuni dei ca-

ratteri grafici del PC IBM. sul suo monitor
alfanumerico.

Utilizza inoltre alcune routine tipiche

della Computer Grafica di base, come me-
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morizzazione del disegno in una matrice

numerica, salvataggio del disegno sotto

forma di Picture, cioè di file binario, ecc.

Viene inoltre utilizzata una riga di sta-

tus. che viene visualizzata in basso a destra

sul video, e che permette di conoscere in

ogni momento in quali condizioni di lavo-

ri risultato finale da un punto di vista

grafico è ottimo, superiore a quello che si

ottiene lavorando in modo grafico con una
scheda grafica IBM.

Infatti la definizione del modo alfanu-

merico (per il quale occorre la sola scheda
monocromatica) è di gran lunga superiore

a quello raggiunto in modo grafico (per il

quale occorre specificamente la scheda
grafica).

Esistono infatti in commercio schede di

espansione che sostituiscono a tutti gli ef-

fetti la scheda monocromatica IBM (che

contiene anche la interfaccia parallela per

la stampante), ma che svolgono sia il com-
pito della scheda alfanumerica sia quello

della scheda grafica ad alta definizione, in

modo monocromatico, ma che possono
usare direttamente l'ottimo monitor mo-
nocromatico delI'IBM.

Abbiamo provato la scheda Hercules

della Hercules Computer Technology, che,

essendo dotata anche di interfaccia paral-

lela, sostituisce in tutto la scheda alfanu-

merica monocromatica IBM, ma che in

modo grafico monocromatico utilizza due
pagine video memory di 32 Kbyte ciascu-

na, e raggiunge una definizione di 720 per

348 pixel.

Non è ovviamente più compatibile con il

Basic avanzato delI'IBM, ma viene fornita

con un proprio Basic che colma questa

lacuna (che è peraltro limitata ai parametri

passabili alle istruzioni grafiche).

Tra l'altro il modo grafico utilizza lo

stesso set di caratteri e lo stesso formato
(80 caratteri su 25 righe) del modo alfanu-

merico, permettendo di fare efficacemente

le scritte su qualsiasi output grafico.

È un po’ costosa (più di un milione),

molto meno se si considera che sostituisce

in tutto la scheda monocromatica anche
per la parte interfaccia parallela, e che
quindi questa non serve più.

Il problema fondamentale

II problema fondamentale è che mentre
per l'input si utilizzano alcuni tasti, il dise-

gno in output viene realizzato utilizzando

una parte della serie di caratteri grafici dei

PC IBM, ma che vengono attivati secondo
una logica conseguente le operazioni da
tastiera.

In sostanza se vogliamo disegnare un
quadrato utilizzeremo il tasto freccia su,

freccia a destra, freccia giù, ecc. un ugual

numero di volte. Lo spigolo viene disegna-

to nel momento in cui cambiamo direzio-

ne, ed è quindi necessario memorizzare la

sequenza dei due ultimi tasti premuti in

quanto il carattere che appare sullo scher-

Figura 2 - Tabell

della sequenza di

Tabella sequenza di caratteri
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mo dipende proprio da questa sequenza.

Uno stesso carattere di output poi può
essere ottenuto in più modi. Ad esempio
l’angoletto che guarda in alto a sinistra

(carattere n. 217), può essere ottenuto con
la sequenza destra/alto e con quella basso/

sinistra.

Le combinazioni di sequenza di due tasti

possibili sono dunque 16 e producono 6
caratteri differenti.

Inoltre il carattere da visualizzare non
dipende solo dai due tasti premuti in se-

quenza, ma anche dal carattere preesisten-

te in quel punto dello schermo.
Ad esempio se sto tracciando una linea

orizzontale con la freccia a destra e incro-

cio un'altra linea verticale preesistente, il

carattere da visualizzare sarà il risultante e

cioè una crocetta.

Va quindi memorizzata la matrice video

e in caso di disegno di un carattere sopra
un altro va individuato il carattere risul-

tante.

E ovvio che utilizzando schermi grafici e

istruzioni grafiche il problema della so-

vrapposizione non si pone. In alfanumeri-

co, cosi come è impossibile ad esempio
scrivere una L sopra una F per ottenere

una E, è altrettanto impossibile sovrappor-

re due caratteri grafici ed allora dovremo
sfruttare il fatto che alcuni dei caratteri

grafici coincidono con la sovrapposizione

di altri due caratteri. II problema della so-

vrapposizione, non essendo risolto auto-

maticamente, va risolto dal programma in-

serendo una routine di test locazione già

occupata e di calcolo del carattere risultan-

te.

Le tabelle con cui lavora il programma
sono 5.

Quattro di queste vengono caricate in

fase di inizializzazione.

La quinta è la tabella D% (22,80), nella

quale vengono memorizzati i codici dei ca-

ratteri componenti la figura, locazione per

locazione (le righe sono 100-150).

Le altre quattro tabelle sono la C$(I) che
contiene gli otto caratteri in input, e cioè le

frecce, lo 0 e il cinque che funzionano da
flag rispettivamente di spostamento senza
visualizzazione e di cancellazione.

Premendo cioè zero si può operare nor-

malmente, solo che il cursore si sposta sul

video senza visualizzare i caratteri, per ri-

cominciare a disegnare va premuto di nuo-
vo lo zero. In pratica viene attivato o disat-

tivato lo switch F2. Analogamente la fun-

zione di cancellazione, che è attivata dal

tasto 5, utilizza lo switch FI.

Gli altri tasti attivi sono lo SPACE per
riiniziare il disegno e l’ENTER che fa ter-

minare il programma, ovvero fa iniziare le

varie routine di chiusura.

Le altre due tabelle che utilizza il pro-

gramma sono la TQ che fa corrispondere
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alla sequenza di due tasti Freccia premuti

un carattere.

Tale tabella è visualizzabile autonoma-
mente (fig. 2). In verticale c'è il tasto pre-

muto per primo, in orizzontale il tasto pre-

muto per secondo, in corrispondenza della

riga e della colonna c'è il carattere risultan-

te. Come si vede dalla figura i caratteri

risultanti sono 1 1 e ciascuno di questi può
essere ottenuto dalla sequenza di due grup-

pi di tasti.

L'ultima tabella è la TT% che è quella

delle sovrapposizioni. In verticale c'è il ca-

rattere corrente (che proviene dalla se-

quenza dei due ultimi tasti premuti e quin-

di dalla tabella precedente), in orizzontale

c'è il carattere preesistente e nella casella di

corrispondenza riga colonna c'è il caratte-

re risultante (fig. 3).

Come si vede, per esempio, il carattere

1 97. che è la crocetta, può essere ottenuto

eseguendo varie sequenze. È il programma
che le riconosce tutte.

Caricate le tabelle viene preparato lo

schermo di lavoro, che consiste in una cor-

nice e al disotto di questa in due righe di

informazione relativa ai caratteri attivi in

input e ai caratteri attivi in output.

In condizioni normali di lavoro è visibile

una riga di status (260-310) che visualizza

in basso a destra le informazioni che aiuta-

no il disegnatore. Queste sono le coordina-

te attuali del cursore, stato dei flag C.S e
tasto freccia premuto in precedenza.

In riga 330 c'è la riga che aspetta l'input

da tastiera. I primi quattro caratteri testati

sono rispettivamente 8. per la fine del pro-
gramma. 7 per il suo riinizio, 6 e 5 che
attivano il flag di cancellazione e il flag di

spostamento.

La riga 380 testa quali dei quattro tasti

freccia è stato premuto.

Nella variabile A c'è il tasto corrente,

mentre nella B c'è il tasto premuto prece-

dentemente e con questa variabile viene

eseguita la ricerca sulla tabella delle se-

quenze.

Individuato, in riga 380, il carattere TO
viene svolta la routine che riconosce se

nella casella corrente (riga 440) c'era già un
carattere o meno.

Se non c'era il T0 può essere senza altro

controllo visualizzato, altrimenti, e cioè se

già c'è un altro carattere, va ricercato nella

apposita tabella il carattere risultante dalla

somma dei due.

Nella stessa routine di scrittura caratteri

vengono testati i due flag F 1 , F2. Se quello

spostamento è attivo (F2) non viene visua-

lizzato nulla, se quello di cancellazione è

attivo (FI) viene visualizzato il carattere

C$(l) in output, che è il blank. In questo
modo viene cancellato il carattere preesi-

Tornati dalle routine di controllo (sem-

pre in riga 380) viene mosso il cursore in

funzione dell'ultimo tasto freccia premuto.

Le routine di uscita

Quando si preme l'ENTER il program-
ma finisce. Ma prima di finire esegue 5

routine.

La prima (riga 52) consiste nella visua-

lizzazione della matrice di caratteri memo-
rizzati nello schermo di lavoro, cioè nella

matrice D” 0 . La forma con cui sono me-
morizzati fa riferimento alla tabella TS di

caratteri attivi in output e non alla tabella

ASCII.

La seconda e la terza (righe 550 e 570)

sono le due funzioni di memorizzazione e

richiamo della pagina di video memory in

modo alfanumerico.

La locazione di memoria è la B0000
attivata dalla istruzione DEF SEG =
&HB000. La lunghezza della pagina è di

1000 in hex.

L'istruzione BSAVE accetta anche un
valore offset (che noi abbiamo posto a 0)
che sposta di un certo valore il riferimento

DEF SEG.
Infine, per comodità, vengono visualiz-

zate le due tabelle di formazione di caratte-

ri (già visti in fig. 2 e 3). Routine di comodi-
tà nel caso vogliate costruire e utilizzare un
vostro criterio di composizione caratteri

per testarne i risultati. MC

MCmicrocomputer n. 32 - luglio/agosto 1984 83





gii' A } ‘fòt’-'
"

/§Vt:x
/
3Pr?*r^fc«**fv. !> '^,'V

a cura dr Maurizio Bergami

Il back-up su Microdrive

A disianza di qualche mese dalla prova

(MC n.28) , eccoci a parlare nuovamente di

microdrive ed in particolare del modo di

effettuare il back up dei programmi. Il ri-

quadro pubblicalo sul numero di marzo ha

infatti suscitalo un notevole interesse ed ora
che la nuova memoria di massa ha raggiunto

una discreta diffusione anche in Italia vo-

gliamo approfondire un po' di più l'argo-

mento.

Iniziamo subito con qualche parola di av-

vertimento. Trasferire un programma da

cassetta a microcartuccia è un'operazione

luti altro che semplice e soprattutto non esi-

ste una ricetta universale per eseguirla: con

ogni programma bisogna comportarsi in

maniera diversa. In qualche caso è addirittu-

ra più conveniente rassegnarsi ad attendere

il tempo necessario al caricamento da cas-

setta. perchè il back up su microdrive risul-

terebbe talmente complicalo da non rendere

opportuno il tentativo.

Proprio per questo, piuttosto chefare un

discorso generale praticamente impossibile,

ci occuperemo di alcuni casi particolari,

scelti tra quelli più comuni.

Quello che diremo non sarà rivolto ai

principianti assoluti, ma a chi ha almeno una

discreta conoscenza de! Basic Sinclair e del

funzionamento dei microdrive.

Salvare un programma in Basic su mi-
crodrive è una cosa banale: tentare di tra-

sferire un comune programma commercia-

le è invece una cosa notevolmente più diffi-

cile, a causa delle varie protezioni usate dai

programmatori per proteggere il loro lavo-

ro. I programmi in vendita vanno infatti

subito in autorun, e fermarli è generalmen-
te impossibile oppure provoca un restart

del sistema, con la conseguente perdita del

programma.
Questi programmi sono di solito in lin-

guaggio macchina, preceduti da un carica-

tore, più o meno breve, in Basic.

La struttura più comune di questo cari-

catore è:

10 LOAD " " SCREENS
20 LOAD " " CODE
30 RANDOMIZE USR < indirizzo >
Questo programmino viene salvato su

nastro in modo da andare subito in esecu-

zione alla prima linea.

Vediamo il significato delle varie linee:

la linea 10 carica una schermata di presen-

tazione; è un sistema inizialmente usato

dalla PSION ed in seguito adottato da

molte altre software house. Se lo SCRE-
ENS contribuisce a dare una veste molto
piacevole al programma, provoca però un
aumento del tempo di caricamento tanto

più considerevole quanto più breve è il

programma principale: per questo motivo
alcune case (tra cui la Imagine) preferisco-

no farne a meno, sostituendo la linea con
un'istruzione del tipo: PR1NT AT 10,15

"LOADING".
La seconda linea carica invece la parte in

linguaggio macchina, che viene mandata
in esecuzione dalla linea 30. A proposito di

quest'ultima linea ricordiamo che i tre mo-
di più diffusi per eseguire un programma in

linguaggio macchina sono: LET < varia-

bile > = USR < indirizzo>: PRINT
USR <indirizzo > e RANDOMIZE USR
< indirizzo >.

11 programma completo si compone
quindi di tre parti: il caricatore appena

esaminato, lo SCREENS e la parte in lin-

guaggio macchina, che si trova registrata

su nastro sotto forma di byte.

Trasferire questo programma su micro-
drive comporta quindi la registrazione di

tre parti distinte.

Per far questo è innanzitutto necessario

riuscire a fermare l'esecuzione e tornare al

Basic oppure, ed è questo il procedimento

che si adotta di solito, fare in modo che il

programma non vada in autorun. La cosa

è possibile dando semplicemente un MER-
GE”, che in questo caso funziona come un

LOAD che inibisce l'autorun.

Una volta che il caricatore è in memoria
bisogna effettuare qualche modifica prima
di registrarlo su minicartuccia.

La prima modifica è quella di eliminare

la linea che carica lo SCREEN; non è ne-

cessaria ma contribuisce a diminuire il

tempo di caricamento. La seconda è quella

di cambiare il LOAD"“ CODE in una
istruzione LOAD *‘‘m";l; “<nome>"
CODE, per evitare che la parte in Basic,

andando in esecuzione, tenti di caricare i

byte da cassetta invece che da microdrive.

A questo punto il caricatore sarà più o

meno diventato cosi:

20 LOAD • "<nome>" CODE
30 RANDOMIZE USR < indirizzo>

e può essere registrato su microdrive con il

comando:
LOAD • "<nome>" LINE 20

Per fare la stessa cosa con la parte in

linguaggio macchina, che come abbiamo
già osservato, è registrata sulla cassetta

come "byte", bisogna riuscire a conoscer-

ne l'indirizzo di partenza e la lunghezza,

che vanno inseriti obbligatoriamente nel-

l'istruzione di SAVE.
Il modo più rapido per conoscere questi

due dati è quello di utilizzare un lettore di

header come quello del listato 1 (pag. 86):

si tratta dello stesso header reader pubbli-

cato sul numero di ottobre, al quale vi

rimandiamo per ulteriori informazioni.

Una volta avuti i due numeri si può pro-

cedere a caricare i byte da cassetta con
LOAD ”” CODE e a trasferirli su micro-
drive con SAVE *"m"; 1 ;

" <nome > ” CO-
DE <ind. partenza >, < lunghezza >.

A questo punto il gioco è fatto; il carica-

mento del programma da microdrive av-

viene nel solito modo con LOAD * “m”; 1 ;

“ < nome > : noterete che il motore del dri-

ve ad un certo punto si arresterà per poi

ripartire quasi subito, segno che il carica-

tore Basic, andando in autorun, ha esegui-

to la successiva istruzione di LOAD.
Prima di passare dalla teoria alla pratica

due osservazioni importanti: nell'istruzio-

ne di LOAD riferita ad un microdrive DE-
VE essere specificato il nome e bisogna

fare attenzione ad usare nomi diversi per il

caricatore e la parte in L/M.

La seconda osservazione riguarda i for-

tunati mortali che possiedono più di un
microdrive: inserendo la cartuccia ad
esempio nel drive 2 e dando il comando
LOAD *"m";2; “ <nome > la parte in Ba-

sic verrà caricata normalmente, ma i byte
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verranno cercati sul drive 1. come risulta

evidente dalla linea 20.

Per ovviare a questo inconveniente si

può modificare la linea 20 in questo modo:
20 LET d = PEEK 23766 : LOAD * "m";
d; ”<nome> CODE. Da notare che un
LOAD * "m"; PEEK 23766; "<nome>”
NON funzionerebbe.

Esempio 1: Flight Simulation

Iniziamo con gli esempi vedendo come si

può portare su cassetta questo programma
della PSION. che richiede la bellezza di

quasi sei minuti per il caricamento.

Come abbiamo visto in precedenza, la

prima cosa da fare è di caricare la parte in

Basic con un MERGE Questa parte è

piuttosto lunga, dal momento che il pro-

gramma è in Basic per quello che riguarda i

vari messaggi prima e dopo il volo.

In questi casi bisogna esaminare tutto il

listato finché non si trovano le linee che

contengono le istruzioni di caricamento
del linguaggio macchina e (eventualmente)

dello SCREENS. Per Flight Simulation si

trova che la linea 9000 pensa a tutto lei;

non solo: contiene anche l'indirizzo di par-

tenza e la lunghezza del L/M, evitandoci di

dover usare fheader reader.

Modifichiamo allora questa linea: come
potete vedere in figura 1 vanno eliminate le

istruzioni BORDER. INK e PAPER, inu-

tili se non si lascia lo SCREENS, e il LO-
AD ““ SCREENS. Inoltre va opportuna-

mente modificata l'istruzione di LOAD ““

CODE.
Per trasferire il tutto su minicartuccia è

sufficiente dare: SAVE *“m”;l; “< fli-

ght >'' LINE 9000.

Rimangono i byte: prima di caricarli

conviene dare un NEW per pulire la me-
moria, poi: LOAD ““ CODE ed infine

SAVE *"m’’;l;‘‘f CODE 32768, 25760.

Non rimane che provare il piacere di

9000>BORDER 1 : PAPER 1 : INK 1 : CLEA
R 32767: LOAD "SCREEN* : LOAD "C

ODE 32768, 25760: RUN

9000>CLEAR 32767: LOAD
CODE 32768, 25760: RUN

Figura I - La linea 9000 di Flight Simulatimi prima e

dopo le modifiche.

ricaricare tutto con un LOAD *“m”;l;
"flight" in dieci secondi!

Esempio 2: Space Raiders

La prima volta é stato facilissimo; ripro-

viamo allora con un altro programma sem-
pre della PSION; si tratta di una replica di

Space Invaders che gira anche sulla versio-

ne 16K.

Carichiamo il Basic con il solito MER-
GE'"'; questa volta assomiglia di più all'e-

sempio teorico (figura 2). Modifichiamo la

1 REM ***********************
2 REM * LETTORE DI HEADER *

4 REM
5 BORDER O: PAPER 7: INK 0: B

RIGHT l: CLS
IO CLEAR 32749
15 FOR L=32750 TO 32763
20 READ M: POKE L,M: NEXT L
25 DATA 55,62,0,221,33,0,125,1

7,20,0,205,86,5,201
64 PRINT AT 6,5; "FAI PARTIRE I

L NASTRO"
65 PRINT AT 1 8 , 4 ; " PREMI "

" BREAK
""PER FERMARE"
75 RANDOMIZE USR 32750
80 CLS ; PRINT AT 0, IO; "HEADER

DATA"
81 CLS : PRINT AT 0,7;"Header

In-formatiorts"
83 PRINT AT 2,0;" _DATA ID_"
84 PRINT AT 4,0;“ _FILENAME_"
91 IF PEEK 32000=0 THEN PRINT

AT 2, 15; "BASIC"
92 IF PEEK 32000=1 THEN PRINT

AT 2, 15; "NUMERIC ARRAY"
93 IF PEEK 32000=2 THEN PRINT

AT 2, 15; "CHARACTER ARRAY"

94

IF PEEK 32000=3 THEN PRINT
AT 2, 15; "CODE BYTES”
101 PRINT AT 4, 15;

105 FOR B=32001 TO 32010
110 PRINT CHRS (PEEK B);

115 NEXT B

120 LET A=PEEK 32011: LET B=PEE
K 32012
125 LET N=A+ ( B*256)
130 LET A=PEEK 32013: LET B=PEE

K 32014
135 LET M=A+ ( B*256)
140 LET A=PEEK 32015: LET B=PEE

K 32016
145 LET 0=A+ ( B*256)
150 PRINT AT 6,05"_C0DE LENGHT_
";at 6, 15;n
160 PRINT AT 8,0! " _START C0DE_

";at 8,15;m
165 IF PEEK 32000=0 THEN PRINT
AT 8,0;" _START LINE_"
170 IF PEEK 32000=0 THEN PRINT
AT 10,0;"_BASIC LENGHT_";AT 10,

15;

o

; at 20,0;
1510 GO TO 65
2000 SAVE *"m" ; 1

; "HR" LINE 1: VE
RIFY * "

m
" ; l; "HR"
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linea IO come al solito, salviamola su mi-
crodrive in modo che vada in autorun (SA-
VE "raiders" LINE IO) e passia-

mo ad occuparci del linguaggio macchina.
Questa volta è necessario utilizzare il

lettore di header; in figura 3 potete trovare

il risultato ottenuto sia per l'header del

Basic che per quello del linguaggio macchi-

Come si vede il L/M parte dall'indirizzo

24576 (com'era del resto intuibile dal CLE-
AR della linea 10) ed é lungo 7860 byte.

Diamo allora un LOAD CODE e poi

un SAVE *“m":l;"r" CODE 24576. 7860.

Proviamo a ricaricare con un LOAD *

"m": I; “raiders” e... sorpresa: non funzio-

na! Al momento di caricare il L/M compa-
re infatti un inesorabile messaggio di erro-

re "Out of memory".
Il problema è provocato dal CLEAR

24576: per ovviare all'inconveniente basta

scambiare fra di loro le istruzioni di CLE-
AR e LOAD, in modo che prima venga

effettuato il caricamento e poi venga ab-

bassata la RAMTOP. La versione finale

della linea IO è anch’essa riportata in figu-

Esempio 3: l'Hobbit

Anche in questo caso le difficoltà sono
state poche: passiamo allora ad un terzo

programma, il popolarissimo Hobbit della

Melbourne House.

A questo punto dovreste aver capito il

Heaaer Informa

_DATA ID_ BASIC

_FILENAME_ hobbit

_C0DE LENGHT_ 191

_5TART LlNE_ 5

_BRSIC LENGHT_ 191

Header informai

_DRTfl ID

_FILENflME_ h

.CODE LENGHT_ 37S8S

_START CODE_ £4576

CODE BYTE5

Hobbit.

meccanismo di base, quindi vediamo subi-

to come modificare il Basic (figura 4).

Lo SCREENS viene caricato dalla linea

30 in una maniera abbastanza inusuale: le

due POKE 23650,0 permettono di scrivere

nelle ultime due righe del video; anch'esse

possono essere eliminate senza problemi.

Forti dell'esperienza passata invertiamo

subito il CLEAR di linea 5 con il LOAD di

linea 50: il risultato di tutte le trasforma-

zioni è sempre in figura 4.

Passiamo al linguaggio macchina. Con il

lettore di header scopriamo che i byte par-

tono da 24576 e la lunghezza del blocco è di

37888. Per il salvataggio su microdrive bi-

sogna quindi fare: SAVE »"m":l:"h"
24576. 37888.

Provando a ricaricare ci si accorge che
non succede niente: cambia colore il BOR-
DER ma il programma non parte. Pensan-
doci bene però è perfettamente normale: se

ricordate, anche caricando da cassetta bi-

sognava premere un tasto qualsiasi per po-
ter incominciare a giocare. Provateci e vi

troverete subito nel “tunnel like hall".

E/sempio 4: Magic Meanies
Qualcuno potrebbe chiedersi: ma le dif-

ficoltà citate all'inizio dove sono?

23824
23829
23826
23827
23828
23829
23830
23831
23832
23833
23834
23839
23836
23837
23838
23839
23840
23841
23842
23843
23844
23849
23846
23847
23848
23849
23890
23891
23892
23893
23854
23835
23856
23857
23858
23859
23860
23861
23862
23863
23864
23863
23866
23867
23868
23869
23870
23871
23872
23873
23874
23873
23876
23877
23878
23879

253 CLEAR

23880 57 9

23881 48 0
23882 14
23883 0
23884 0
23883 146 ?
23886 99 c

23887 0

23889
23890
23891
23892
23893
23894
23895
23896
23897
23898
23899
23900
23901
23902
23903
23904
23905
23906
23907
23908
23909
23910
23911
23912
23913
23914
23915
23916
23917
23918
23919
23920
23921
23922
23923
23924
23925
23926
23927
23928
23929
23930
23931
23932
23933
23934
23935

23936 92 \

23937 O
23938 44 ,

23939 55 7
23940 14

23941 O
23942 0
23943 7
23944 0
23945 O
23946 58 :

23947 244 POKE
23948 50 2
23949 51 3
23950 54 6

23951 55 7
23952 48 0
23953 14
23954 0

23955 0
23956 118 V
23957 92 \

23958 0
23959 44 ,

23960 190 PEEK
23961 50 2
23962 51 3
23963 54 6
23964 55 7
23965 50 2
23966 14
23967 0
23968 0
23969 120 x

23970 92 \

23971 0
23972 58 :

23973 241 LET
23974 108 1

23975 61 =

23976 192 USR
23977 50 2
23978 56 8
23979 56 8
23980 51 3
23981 54 6
23982 14
23983 O
23984 O
23985 164 ?
23936 112 p
23987 O
23988 58 :

23989 226 STOP

Figura 6 - Magic Meanies.

MCmicrocomputer n. 32 - luglio/agosto 1984 87



0>LET A*="? CDS MICRO SYSTEMS
983 "

: CLEAR 25490 : POKE 23693,0
: BORDER 0:CLS : LOAD "-CODE : POKE
23693, 7: ®OKE 23670, PEEK 23672:

L

•T 1=USR 28836: STOP

O POKE 23693,0: BORDER 0: CL!

LOAD *"m" ì li "m'CODE : CLEAR :

5490: POKE 23693,7: POKE 23670,1
EEK 23672: LET 1 =USR 28836

In fo ruta 1 1

1

BASIC

MEAMIES

167

HEàde

_DATA ID_

_FII_ENAME_

.CODE LENGHT.

_3TART LINE_ 0

.BASIC LEMGHT_ 167

Header Infortnat.

_DATA ID_ CODE BY‘

_FILENAME_ C

.CODE LENGHT_ 72S0

_START CODE_ 25500

header di Magic Meai

Fino ad ora infatti non ci sono stati

eccessivi problemi.

Purtroppo non sempre le cose vanno
cosi lisce; per esempio adesso vedremo co-

me si fa il back up di un programma decisa-

mente meno “amichevole".

È un gioco della CDS. recensito sul nu-

mero di maggio.
Iniziamo con il solito MERGE'"" e. do-

po il caricamento, proviamo ad esaminare
il Basic con un LIST.

L'unica cosa che compare è un messag-
gio lampeggiante di copyright; ripetuti ten-

tativi con LIST 2. LIST 3 ecc. non portano
a nessun risultato, finché non ci si convince

che il programma è costituito da un'unica

linea praticamente non lisiabile.

Tutto quello che abbiamo detto prima
però rimane vero: dal momento che al Ba-
sic segue un blocco di byte (é possibile

assicurarsene caricando tutto il gioco da
cassetta), all'interno della linea ci deve es-

sere un LOAD CODE e. presumibil-

mente. un CLEAR.
Per riuscire ad esaminare questa linea un

po' elusiva ci sono due modi.
Il primo richiede una buona dose di pa-

zienza: bisogna andare a vedere dove inizia

l'area Basic sfruttando la variabile di siste-

ma PROGR e poi ricostruire la linea con
una serie di PEEK.

Per risparmiare tempo noi abbiamo uti-

lizzato un semplice programmino a base di

PRINT PEEK ...; in figura potete vedere

quello che abbiamo ottenuto (sono ripor-

tate solo le locazioni che ci servono).

Da 23844 in poi c'é il messaggio di copy-

right: più avanti troviamo: CLEAR
2 5490.POKE 23693. 0. BORDER 0, CLS.
LOAD "

" CODE:POKE 23693.7:POKE
23670. PEEK 23672. LET L = USR
28836.

Un secondo metodo, utilizzabile solo

dai possessori di una stampante RS 232. è

quello di ottenere un listato su carta con il

canale “t” (figura 7).

In questo caso non conviene modificare

la linea ma riscriverla del tutto, come si

vede in figura 6. Come al solito abbiamo
spostato il CLEAR dopo l'istruzione di

LOAD.
Il resto è banale: con il lettore di header si

trovano i dati relativi al blocco dei byte e lo si

salva con SAVE *“m":l:“m” 25500.7260.

Esempio 5: Scrabblc

Di male in peggio: l'ultimo esempio ri-

guarda un programma che proprio non è

possibile trasferire su microdrive. Si tratta

del gioco noto in Italia come “Scarabeo",

la cui versione per computer è stata scritta

dalla PSION.
Andando a vedere il caricatore in Basic

si rimane abbastanza sorpresi: il program-
ma abbonda di VAL “XXXX". un tac-
chetto abbastanza noto per risparmiare

memoria: inserendo il numero come una
stringa, il cui valore viene successivamente

Header in formano ns

_DATA ID_ CODE BYTE5

_FILENAtTE_ SC

_C0DE l_ENGHT_ 41135

_START C0DE_ 24400

TulloSpeclrum

calcolato con VAL. si evita infatti di farlo

seguire dalla consueta rappresentazione a

5 Bytes.

Se si considera che il listato è molto cor-

to e che il risparmio è di appena tre byte per

numero, viene subito da pensare che la

parte in L/M debba essere molto lunga:

grazie all'header reader questa impressio-

ne viene subito confermata: ben 41135
byte! Ha decisamente ragione David Pot-

ter. manager della Psion. quando alTerma

che Scrabble usa tutta la memoria disponi-

bile su uno Spectrum 48K.
In questo caso, anche le poche centinaia

di byte che si deve riservare il sistema ope-

rativo per poter effettuare la registrazione

o il caricamento da microdive sono troppe

e rendono impossibile l'operazione.

Qualche considerazione

Come abbiamo visto è possibile, con un

po' di buona volontà, riuscire a registrare

su microdrive un buon numero di pro-

grammi: purtroppo sono altrettanto nu-
merosi quelli per i quali la cosa è impossibi-

le o, comunque, molto difficile; in partico-

lare. oltre allo Scrabble sopra citato, tutti i

programmi registrati con la tecnica del-

l'headerless. molto usala dalla Quicksilva.

In generale, più la protezione di un pro-

gramma è sofisticata, più il passaggio su

minicartuccia c complicato.

A proposito di protezioni: il trasferi-

mento da cartuccia a microdrive non è

consentito dal copyright che copre i pro-

grammi commerciali. Crediamo tuttavia

che nessuna software house trovi qualcosa

da ridire se l'acquirente di uno dei suoi

programmi ne effettua un back up (per uso

personale!!!): anzi, le migliori prevedono

espressamente questa possibilità. IéK

Ecco gli argomenti trattati

nelle precedenti puntate

di TuttoSpectrum:

N. 25 dicembre 83:

L'espansione a 48K
N. 26 gennaio 84:

Conversione programmi Apple-

Spectrum - Variabili di sistema -

linee di programma superiori a
9999 - Canali per l'input/output -

schermo a 64 colonne

N. 27 febbraio 84:

Costruiamo un'interfaccia per

joystick

N. 28 marzo 84:

La variabile Frames - Scritte

giganti

N. 29 aprile 84:

Costruiamo un Box Sonoro
N. 30 maggio 84:

I caratteri Grafici

N. 31 giugno 84:

Ripariamo la tastiera
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Costa così poco
il doppio di un computer?

LEMON
...eme lo porto via

Personal Computers

New
LEM ),

La logica
evoluzione del

LEMON II

1 Computer new LEMON 64K
con tastiera programmabile

e multifunzioni

1 Drive 5”

1 Interfaccia doppio drive

1 Monitor 12” FV

1 Dischetto System Master
DOS 3.3

1 Manuale d’uso

1 Anno di garanzia

1 Anno di assicurazione gratuita

LEMON
Totale 1.640.000

1 ITALIA S.r.l. / Via Rotta 18/A 48100 RAVENNA / Tel. 0544/35240 r. a.

Possiedi un Personal Computer
Entra nel futuro

Una banca dati a tua disposizione

e il tuo P.C. si trasforma in un
immenso strumento del domani.
Vuoi saperne di più?



Commodore 64

Sintesi musicale e SID
Uno degli integrati che la Commodore usa in esclusiva mondiale è il 6581,

probabilmente il più complesso sintetizzatore musicale single-chip esistente sul

mercato. Per sfruttarlo appieno bisognerebbe essere esperti nella genesi della

musica elettronica: in attesa di imparare, eccovi le basi.

di Andrea De Prisco e Leo Sorge

SID, come VIC. sono nomi creali apposi

*

tornente per rendere familiare il computer

nellesueparti: infattientrambisono diminu-

tivi di nomi inglesi (di persona), cosi come
computer PET ( il Pet è l'animale domesti-

co). Basic e cosi via. SID sta per Sound
Interface Device, ovvero dispositivo d'inter-

faccia sonora, edè un sintetizzatore musica-

le mollo complesso. La sintesi musicale è un
procedimento per ricostruire (nel nostro ca-

so elettricamente) le forme d'onda tipiche

degli strumenti musicali reali, ma anche va-

riare i parametriper tirarfuori suoni nuovi,

come d'altronde sa bene chiunque si interes-

si in qualche modo alla musica moderna:
inoltre un procedimento che consenta di ela-

borare la forma dell'onda in uscita è molto

utile anche ne!campo della strumentazione e

Un modello software

La maggior parte degli utenti di un ho-

me computer é interessata esclusivamente

all'aspetto software, ovvero ad agire diret-

tamente da programma — senza circuiti

addizionali — e possibilmente da Basic,

senza giungere al linguaggio macchina:
premettendo che solo il LM consente un
pieno sfruttamento delle caratteristiche del

SID in particolare — e di un calcolatore

domestico in generale— passiamo a vede-

re quali sono i parametri in gioco nella

sintesi sonora del 64.

Un’onda periodica è caratterizzata da
almeno due parametri fondamentali: l'am-

piezza, che si misura in volt (V), e la fre-

quenza, in cicli al secondo o hertz (Hz).

del controllo. Il SID — che porta il numero
di codice 6581— permette questo edaltro . ed
è stato realizzato direttamente dalla MOS
Technology, un produttore di circuiti inte-

grati completamente controllato dalla stes-

sa Commodore.
Questo integrato comprende a! suo inter-

no tre oscillatori indipendenti, ognuno dei

quali può tirarfuori 4 diverseforme d'onda

( tre periodiche, come leggerete più avanti,

più una aperiodica, cioè rumore) ulterior-

mente manipolabili con l’ADSR, filtrabili

con trefunzioni diverse (passa banda, passa
alto e passa basso: questi ultimi due sono
sommabili in un filtro notch — vedi fig. 4,

pag. 92) più moltissime altre caratteristi-

che: andiamo ad imparare l'uso di quelle

fondamentali.
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L'orecchio umano percepisce le frequenze

che vanno da 20 Hz a 16.000 Hz; ad una
frequenza elevata — da 1000 Hz in su —
corrispondono suoni acuti; ad una fre-

quenza minore— sotto i 1000 Hz— corri-

spondono suoni gravi. Un terzo parametro

è rappresentato dalla forma dell'onda pe-

riodica: mentre suoni musicali sono (som-

me di) sinusoidi, le forme d'uso nei labora-

tori sono quella triangolare, quella a dente

di sega e quella quadra, come mostrato

nella figura 1 . In linea teorica una sinusoi-

de può essere ottenuta come somma di due
o più forme differenti (ad es. quadra +
triangolo) ovvero con opportuni filtraggi

(lo vedremo dopo).

C’è da dire che non sempre le forme

d'onda vengono lasciate libere: spesso la

loro ampiezza varia con il tempo, seguen-

do contorni ben precisi chiamati inviluppi.

Per precisi motivi fisici, negli inviluppi so-

no individuabili quattro distinte zone: l'at-

tacco, il decadimento, la tenuta e il rilascio

(in inglese si chiamano attack, decay, su-

stain e release), in sintesi ADSR, che potete

vedere illustrati in figura 2. L'ADSR si

abilita mettendo 1 in un apposito bit, detto

di "porta” (lo vedremo in seguito), e la sua

programmazione, sebbene semplice fin

dall'inizio, consente sviluppi interessantis-

Prima di far suonare il vostro computer

sarà bene accertarsi di aver alzato il volu-

me del televisore...

Un primo programma

Per conoscere il suono del 64 dobbiamo
tener presente la disposizione dei registri

del SID. Per semplificare ài massimo gli

inizi, faremo per ora riferimento alla figura

3, che equivale ad un modello software

stringatissimo dell'interfaccia sonora: ci li-

mitiamo ad una sola voce (mentre sono 3);

ammettiamo presente la sola forma d’onda

triangolare (mentre sono 4); escludiamo

tutti i filtri, ed altre cosette. Abbiamo cosi 5

registri:

F (frequenza) a 16 bit;

0 (forma d'onda) a 1 bit;

ADSR (inviluppo) a 16 bit;

ADS (abilit. ADSR) a 1 bit;

V (volume) a 4 bit.

La massima frequenza programmabile è

di 4000 Hz; poiché il registro che contiene il

valore di F è a 16 bit, il massimo numero
viene ad essere 65535, che corrisponde ai

4000 Hz: ne segue che vale la regola

1 Hz = 16.38 circa

del contenuto di F. Questo registro é allo-

cato in 54272 e 54273, che ne ospitano

rispettivamente la parte bassa e quella alta,

nella solita maniera, cioè

parte intera di (numero/256) in 54273

numero — (parte int.) *256 in 54272.

In definitiva, stabilita una frequenza fin

hertz, per programmarla si dovrà prima
moltiplicarla per 16.38, poi dividerla per

256, metterne la parte intera in 54273 e il

resto — moltiplicato per 256 — in 54272.

10 input “frequenza"; f

20 f=fx 16.38

30 fi = int(f/256)

40 f2= f-f1 x 256

50 poke fi.54273

60 poke (2.54272

Il volume è generale (per tutte e tre le

voci), e può assumere valori da 0 a 15:

questi vanno semplicemente messi in

54296, con delle POKE, per cui aggiunge-

remo al programmino soprastante una li-

nea del tipo

70 poke 54296,12

per un volume intermedio.

È facilissima anche la selezione del tipo

di forma d'onda, che va fatta in generale

mettendo ad 1 un bit specifico in una loca-

zione di memoria, che per noi adesso è la

54276. In generale possiamo scegliere tra 4

forme, selezionate dai bit 4, 5, 6 e 7 del byte

54276, che andrebbero abilitati con una
generica

POKE 54276, 2T (numero del bit)

che nel nostro caso (onda triangolare) può
essere solo POKE 54276,16. essendo il

triangolo abbinato al bit 4 (e 2|4 = 16).

Per abilitare la gestione dell’inviluppo con
l'ADSR si dovrà abilitare anche il primo
bit della stessa locazione, in pratica ag-

giungendo 1 al valore trovato con la for-

mula 2f(n. bit): al nostro programmino
aggiungeremo la linea

100 poke 54276. 17

Vediamo ora che ne è dei parametri A,

D, S, ed R, Solitamente i valori contenuti

nei vari registri — e per queste quattro

grandezze abbiamo 4 bit ciascuna — van-

no moltiplicati per una costante, in modo
da ottenere una formula di conversione dal

contenuto del registro alla quantità finale

vai. fin. = costante < (cont. reg.);

stavolta invece i quattro bit dedicati ad

ogni segmento dell'inviluppo contengono
un indice, che seleziona uno dei valori di

una tabella non lineare (sempre la tab. 1 ).

L'attacco A è il tempo in cui l'ampiezza va

da 0 al valore massimo; poiché i 4 bit di A
sono quelli alti della locazione 54277, per

impostare il valore prescelto dovremo cal-

colare A x 16. Per effettuare la POKE do-

vremo sommare a questo valore quello del

decadimento, che è contenuto nei 4 bit bas-

si della stessa locazione; D è il codice con
cui — sempre dalla tab. 1 — si ricava il

tempo necessario all'ampiezza del segnale

per scendere dal massimo fino al livello di

tenuta (S). Per abilitare i tempi prescelti di

attacco e discesa, quindi, dovremo effet-

tuare una
POKE 54277, A x 16 + D
Comportamento analogo a quello di D

tiene il parametro R, rilascio che consente

di determinare il tempo necessario al livel-

lo per passare dal valore di tenuta a 0. Va
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però precisato che il contenuto di R — e

conseguentemente si ode il calo fino a volu-

me zero — SOLO QUANDO VA A ZE-
RO IL BIT ADS: in caso contrario il siste-

ma rimane perennemente al livello di tenu-

ta (S), senza più effetto anche per l'attacco

e la discesa, come mostrato in figura 4. Il

codice del tempo di rilascio è contenuto nei

4 bit bassi della locazione S4278, quindi

per effettuarne ('inserimento dovremo co-

noscere anche il contenuto dei 4 bit alti, che

si riferiscono ad S.

La gestione della tenuta nei suoi due
parametri, il livello e la durata è differente

da quella di A. D ed R. Mentre questi

avevano fissi i valori (iniziale e finale) del

livello, e il contenuto degli appositi registri

indicava un tempo. S contiene un valore

DI LIVELLO, e si permane nello stato di

tenuta finché non viene azzerato il bit

ADS, dando così il via al rilascio. Il para-

metro S è contenuto nei 4 bit alti della

locazione 54278, che quindi manipolerà sia

R che S tramite una
POKE 54278, S » 16+ R

Vediamo adesso cosa si deve fare, passo

per passo, per far funzionare correttamen-

te il SID. Il fatto che tutti i parametri ven-

gano gestiti da un circuito specializzato

(questa situazione si definisce "via hard-

ware") anziché da programma (che sareb-

be la "via software") porta come conse-

guenza che il computer, una volta imposta-

ti i valori opportuni (e specificamente il bit

A DS). lascia al SI D la gestione del suono, e

passa ad eseguire le prossime istruzioni. Se

però la durata del suono impostato è mag-
giore del tempo necessario ad eseguire le

istruzioni restanti, ritornando ad eseguire

le istruzioni che regolano la forma dell'in-

viluppo. si avrà un nuovo attacco che si

sovrapporrà alla coda del rilascio prece-

dente. Per evitare questa situazione biso-

gna impostare un ciclo di ritardo di durata

pari (o meglio leggermente superiore) a

quella del rilascio stesso, quindi dovrete:

a) scegliere il rilascio (tub. I);

b) determinare il ciclo (prg. I);

c) mettere, dopo la POKE di R (ed S). un
ciclo del tipo FOR T=0 TO<v. fin.>:

NEXT
Un esempio— con tutti i parametri indi-

cati nelle REM — è mostrato nel program-
ma 2 (pag. 91).
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Sintesi musicale e SID

L'onda quadra

Prima abbiamo ipotizzato che Tosse pos-

sibile selezionare una sola Torma d'onda.

Sono invece disponibili ben 4 tipi, tre pe-

riodici ed uno aperiodico: tutti si selezio-

nano ponendo ad 1 il bit corrispondente,

ma per l'onda quadra questo non basta, e

bisogna specificare anche la durata del-

l'impulso (vedi fig. I). Questa operazione

viene eseguita lavorando su un registro a

12 bit. che può quindi contenere un valore

massimo di 4096. allocato (per la voce I)

nei 4 bit bassi di 54275 più gli 8 bit di 54274
(parte alta). Il numero da impostare viene

programmato con la seguente regola:

POKE 54275, INT(numero/16)
POKE 54274, numero - 16 » INT (numero/16)

I filtri

Un filtro serve a Tar passare selettiva-

mente alcune frequenze. Il suo comporta-
mento è descritto da tre parametri: (1) il

tipo di filtro: (2) la frequenza di rottura; (3)

la velocità con cui discende. Con riferimen-

to alla figura 4. i tipi di filtro sono 4: uno
che Ta passare le frequenze maggiori di una
T data (passa-alto): uno che viceversa Ta

passare quelle inTeriori ad una T data (pas-

sa-basso); uno che Ta passare le frequenze

maggiori di TI e minori di T2. con T2 mag-
giore di TI (passa-banda), ovvero “a tacca"

(dall’inglese notch). che eliminano solo

una determinata frequenza T (e quindi an-

che alcune altre componenti di frequenza

vicina ad 0- Poiché il filtro a tacca può
essere ottenuto combinando opportuna-
mente un passa-basso ed un passa-alto, il

minimo indispensabile di filtri é 3 (p. alto,

p. basso, p. banda) purché combinabili.

Il SID ha 3 filtri: questi, pur essendo

unici per le tre voci a disposizione, sono
selezionabili indipendentemente, per cui

l'applicazione del filtro p. basso sulla voce

2. ad esempio, non implica che lo stesso

filtro debba agire sulle voci 1 o 3: peraltro

non è possibile applicare contemporanea-
mente più filtraggi alle diverse voci.

Per manipolare i filtri bisogna dunque:

1) scegliere il tipo (bit 4. 5 e 6 della

locazione 54296):

2) selezionare le voci su cui agire (bit 0-2

in 54295);

3) porre la risonanza al valore desidera-

to (bit 4-7 in 54295).

A riguardo della frequenza di rottura,

nel suo intorno può essere desiderabile un'

SINTESI MUSICALE"

1 DATA 7, 26, 57, 80, 125, 198,228,270
2 DATA336,840,1668. 2630 . 3360 . 1 0080
3 DATA16800,26300
4 DIMRT < 15>
5 FORT=0TO15 READRT <T ) NEXT
10 REM
11 PRINTTWa
12 PRINr'MMCn SCELTA VOCI"
13 PRINT" t2I CONTR. VALORI"
14 PRINT" C3I FINE LAVORO*»»"
15 INPUT"COSA SCEGLI", CH
16 0N CH GOTO 30,3000,1840
17 PRINT"TT’ -0QT015
30 INPUT " natjtjALE VOCE <l-3)"iVX
31 IF VXC10RVX>3THENPRlHT“RIPETl!rm" FORE=0TO39 : NEXT : GOTO90
92 S= <VX- 1)*7+54272
100 REM ** VOCE 1

112 PRINT’Tl SUSIAMO IL SID 6581 DEL 64"
120 INPUT"OOv'OLUMEt0-15>=",VOL
125 POKE 54296, VOL
130 1 NPUT " FREQUENZA <0-4036 HZ)=",PT
135 P1=INT<PT/16> P2=PT-P1*16
140 POKE S,P2- POKE S+l.Pl
150 AT=8- REM AT=100 MILLISECONDI
151 DI =4 REM DI=114 MILLISECONDI
160 PRINTTAB(80>"ATTACCO=8 / DISCESA=4"TAB<80>
170 POKE S+5, 8*16*4
180 INPUT" TENUTA <0-15»="iTE
130 INPUT"RILASCIO<0-15»=";RI
280 POKE S+6. TE*16+RI
210 PR1NT"B33UALE FORMA D'ONDA?"
220 PRINT" B(l) TRIANGOLO"
230 PRINT"<2> DENTE DI SEGA"
240 PRINT” <3> QUADRA"
250 PRINT" < 4 > RUMORE"
260 INPUT “B CHE TIP0",WR
270 IF WA-3 THEN GOSUB2000
280 RR=2t<3*WA> POKE S*4,RR
308 1NPUT"*MJ0I 1 FILTRI <S/N.)",AN*
310 IF RNS= "

S
" THENGOSUB2200 : G0T0332

320 IF AN«* "
N
"THEN332

330 PRINT"Tn" GOTO300
332 INPUT “ITER QUANTE VOLTE",VT
334 F0RL=1T0VT : POKES+4 , RR0R1
342 FORT=0TO163 NEXT REM «ATT.+DISC.
344 FORT=0TO450 NEXT REM «TENUTA
346 POKE S+4.RR
372 FORK=0TORT<RI> NEXT REM «RILASCIO
374 NEXT
1800 PRINT" SBANCORA <S/R/A/M/N>?“
1810 GETQ* : IFQ*=" "THEN1810

1820 IFQ*="S"THENPRINT"Tn" GOT0334
1825 I FQ5= "R" THENGOSUB4000 : GOTO90
1826 IFQ*="M"THENGOSUB4000 GOTO10
1827 I FQ*= ”A *THENGOSUB4000 :G0T02100
1830 1FQ*<> “N" THENGOSUB4000 GOTO1810
1840 GOSUB 4000 REM * AZZERAMENTO
1980 prinT"

:

a»»iB sciaooo c stop
2000 REM «ONDA QUADRA
2010 PRINT"3 SONDA QUADRA"
2020 INPUT“fl DURATA IMPULSO <0-4095 > = "

2040 Dl=INT<<BU)/256>
2050 D2=DU-D1*256
2060 POKE S+2.D2 POKE S+3.D1

RETURN
PRINT" SJGUALE?» <S/N>"
GETL*- IFL*=""THEN2110
IFL*= "

S
"THEN334

IFL*= "N " THEN112
GOTO2110
REM * I FILTRI
PRINT"3 91 FILTRI"
PQKE 54295. 2T< VX-1

>

INPUT"BPASSA BASSOCS/N) " . MS
INPUT"PASSA BANDA <S/N >

"

,

OS
INPUT"PASSA ALT0<S/N) "

, PS
P0KE54296,VOL-64* CP*= "

S
“ 1-32* <0*= "S" )- 16* < M*=

"

INPUT"B!FREQ. BASE t0-4096HZ)=",F2
F0=INT<F2/16> Fl=<F2-F0*16)/2
P0KE54294 . F0 P0KE54293 , F

1

RETURN
REM * VALORI PRINCIPALI
PRINT"3B 3

- VALORI PRINCIPALI

"VOL" FREQUENZA =

SFILTRIHBB"
FREQUENZA = "F2
TIPO DI FILTRAGGIO = ",

S"THENPRINT"P. BASSO". GOTO3290

S “THENPR INT "P . BANDA "
.
G0T033 1

0

S"THENPR1NT“P. ALTO", GOTO3330

N TASTO PER CONTINUARE?"
5 GETA* IFA*=”"THEN3485
0 PRINT“.T GOTO 10
0 REM * CICLO DI AZZERAMENTO
0 F0RT=54272T054296 : POKET ,

0

: NEXT
9 RETURN

li RUNiSTOP dittila
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esaltazione o risonanza: anche questa può
essere programmata, agendo sui 4 bit alti

della locazione 54295.

Il resto del SID

L'elevatissimo numero di funzioni che

possono esser svolte da questo circuito in-

tegrato ci impedisce di affrontarle tutte in

dettaglio: peraltro tutti coloro che sareb-

bero in grado di adoperarlo al meglio, ma
non trovano le informazioni necessarie,

possono far buon uso di una guida all'uso

degli altri registri. Per questo motivo il

presente paragrafo è dedicato alla descri-

zione del funzionamento dei registri le cui

funzioni non sono state spiegate a fondo.

Con riferimento alla mappa totale del SID.

che si trova in figura 5 (pag. 92). si tratta

per le singole voci di:

— modulazione ad anello:

— sincronizzazione:

per i controlli generali di:

— voce 3 spenta:

potx.y;

filmi]
S

i

j

33311]
— lettura contatore interno della voce

3;

— lettura generatore di inviluppo della

voce 3.

Il bit di test riporta alla condizione ini-

ziale l’intero registro, per cui oltre ad azze-

rare la frequenza, il tipo d’onda e il bit

ADS. nel caso fosse selezionata l’onda

quadra verrebbero azzerati anche i 1 2 bit

che ne determinano l’impulso. Ovviamente

i vari registri possono essere azzerati anche

da programma, ma in questo modo l’effet-

to è immediato, mentre altrimenti servi-

rebbero alcuni millisecondi. Queste carat-

teristiche consentono l’uso anche per sin-

cronizzare le varie voci (in LM), sia ad e-

venti esterni (ad esempio con un'istruzione

del tipo IF <condizione> THEN <test =
I >) sia fra loro.

La modulazione ad anello è una partico-

lare interazione fra due o più voci: questo

bit se posto ad 1 rimpiazza l'onda triango-

lare con una modulazione particolare (ring

modulation) della voce I e della voce 3. per

cui il bit RM ha effetto se è ad I anche il bit

che inserisce il triangolo. Nella voce 2 il

triangolo viene sostituito dalla RM delle

voci 2 ed I; nella voce 3 la RM avviene tra

la voce 3 e la voce 2. Variando le frequenze

degli oscillatori in RM si ottiene una vasta

gamma di armoniche.

La sincronizzazione è importantissima

per produrre accordi: nella voce I si ha il

sincronismo tra la voce I e la 3; nella voce 2

l'effetto è con la voce I ; nella 3 con la 2.

Variando le frequenze degli oscillatori sin-

cronizzali si ottiene una vasta gamma di

armoniche.

Poiché il SID gestisce anche ben due
convertitori analogico-digitali. che nel

computer sono usati per le paddle (poten-

ziometri). ecco spiegata la funzione dei due
registri omonimi.
La voce 3 va spenta (mettendo 1 in quel

bit) in diversi casi, tutti correlati all'uso

degli altri registri: ad esempio l’uscita nu-

merica della voce 3 ricopia il byte alto del-

l'uscita del terzo oscillatore (ricordiamo

che i primi 25 registri del SID sono a sola

scrittura, quindi non possono esser letti).

Questo fatto mette a disposizione vari

numeri da 0 a 255. in funzione dell’onda

selezionata e della frequenza scelta. L’ap-

plicazione più immediata è la lettura di

numeri casuali, avendo scelto il generatore

di rumore della voce 3. L'ultimo registro

rende accessibile il generatore di inviluppo

della voce 3.

Conclusioni

La struttura del SID è troppo complessa

ed articolata per poter essere presentala in

un solo articolo: per di più. trattandosi di

un circuito rivolto ad applicazioni profes-

sionali — sintesi musicale ad alto livello,

ma soprattutto strumentazione — il suo

uso necessita di un vasto raggio di nozioni

preliminari che non possono far parte del-

l’articolo in sé, ma non vanno neanche
date per scontate. Sulla sintesi musicale vi

segnaliamo gli eccellenti articoli di Nicola

Bernardini, apparsi sulla nostra rivista ge-

mella AUDIOreview. a partire dal n. 23

del dicembre 1983. Sui vari modi di sfrutta-

re il SID contiamo di darvi ragguagli nella

rubrica del software per il 64.

Vi lasciamo con un paio di semplici pro-

grammi in Basic: si tratta di un semplice

sound editor, per gestire le tre voci, e di un
modo di usare la tastiera del 64 come ta-

stiera musicale (i primi 12 tasti delle prime

tre file, a partire da “
1 ”, "Q" e “A") senza

autorepeat e senza accordi. Dura è la vita...
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Elenco del software disponibile

su cassetta o minifloppy

Per ovviare alle difficoltà

incontrate da molti lettori

nella digitazione dei listati

pubblicati nelle varie

rubriche di software sulla

rivista, da alcuni mesi
MCmicrocomputer mette a

disposizione i programmi più

significativi direttamente su

supporto magnetico.

Riepiloghiamo qui a fianco i

programmi disponibili per le

varie macchine, ricordando

che i titoli non sono previsti

per computer diversi da

quelli indicati.

Il numero della rivista su cui

viene descritto ciascun

programma è riportato

nell'apposita colonna;

consigliamo gli interessati di

procurarsi i relativi numeri

arretrali, eventualmente

rivolgendosi al nostro

Servizio Arretrali

utilizzando il tagliando

pubblicalo in fondo alla

rivista.

Per l’ordinazione inviare l’importo (a

mezzo assegno, c/c o vaglia postale)

alla Technimcdia srl. Via Valsolda

135. 00141 Roma.

Le cassette utilizzate sono Basf C-60
Compusette II: i minifloppy sono
Basf singola faccia singola densità.

Codice Titolo programma MC n. Prezzo ! Note

APPLE II !

DA2/00 Shape Tablet 22 15000 !

DA2/01 Motomuro 26 150O0 i

DA2/02 &0E8UG 28 15OO0 !

DA2/03 EDIT + INPUT 29 15000 !

!

COMMODORE 64 !

C64/01 Briscola 25 170OO !

C64/02 Serpentone 29 17000 !

C64/03 Othello 29 17000 !

COMMODORE VIC-20 !

cvc/01 VIC-Maze 19 170OO ! Config. base
CVC/02 Pie -Man 23 17000 ! Config. base
CVC/03 Briscola 25 17000 1 Config. base
CVC/04 28 17OO0 ! Config. base
CVC/05 F regger 26 17000 i RAM: almeno + 3 K

CVC/06 Invaders 29 23O0O ! RAM: + 16 K
CVC/07 Othello 29 17OO0 ! Config. base
CVC/08 SKI 31 17000 ! Config. base
CVC/09 VIC-quiz 32 17000 ! RAM: almeno + 8 K

DVC/01 EXMA 27/28 15000 ! RAM: +• 16 K

SINCLAIR SPECTRUM I

CSS/01 TRILAB 28 170OO !

CSS/02 SET di caratteri 27/29 17000 !

CSS/03 Grafica TREDIM 29 17000 i

CSS/04 30 17000 !

CSS/05 Graphic-Comp 32 17000 !

TEXAS TI-9S/4A !

CT9/01 Macchina del tempo 27 1700O !

CT9/02 Simon 29 17000 !

CT9/03 Babilonia 30 17000
!

CT9/04 Labirinto 30 31 17000 !

Nota:

l’iniziale del codice e' C pe le cassette, D per i minifloppy
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a cura di Valter Di Dio

Modifichiamo il DOS
Dopo le precedenti modifiche che ci per-

mettevano di richiamare un file con il no-
me abbreviato e che ci avvisavano se si

tentava di salvare un file Applesoft con un
nome già esistente, cancellando quindi la

precedente versione, ancora due modifiche
(le ultime lo prometto!) per semplificare un
po' la vita anche a chi. pur non essendo un
programmatore, usa tutti i giorni l'Apple

per il suo lavoro.

La prima modifica consente di ottenere

il CATALOG del dischetto con la pressio-

ne di un solo tasto (due col RETURN); per

non stare troppo a smanettare le routine di

input si è scelto il tasto & che è già di per sé

un comando Applesoft.

La seconda modifica permette di lancia-

re in esecuzione un programma Basic con il

tasto / (slash) seguito dal nome del pro-

gramma; in pratica la / equivale perfetta-

mente al comando RUN.
La prima utility si è ottenuta semplice-

mente scrivendo una piccola routine per

accedere direttamente al FILE MANA-
GER, cioè quella parte del DOS che gesti-

sce realmente il dialogo tra unità a disco e

computer. La routine è lunga appena 5

byte, infatti deve solo caricare nell'accu-

mulatore il codice 6, che per il FILE MA-
NAGER è il comando del CATALOG, ed

eseguire un salto alla routine di ingresso

del FILE MANAGER.
Per ottenere il collegamento al comando

& si è sfruttato il fatto che il DOS contiene

una copia del contenuto delle locazioni che

vanno da S3DO a $3FF, locazioni che con-

tengono i vari puntatori alle routine di

RESET, NMI (interruzione non masche-
rabile), IRQ (richiesta di interruzione) e

altre utility tra cui il comando &. In prati-

ca, quando l'interprete Applesoft trova un
comando & esegue un salto alla locazione

S3F4; qui, di solilo, si trova un comando
tipo JMP SFF58, cioè salta alla locazione

SFF58 o in generale alla locazione il cui

valore è scritto nelle locazioni successive

all’istruzione di salto (JMP) che sono la

S3F5 (dee. 1014) e S3F6 (dee. 1015). Se

sostituiamo a SFF58 il punto di entrata

della nostra routine otterremo il CATA-
LOG del disco in risposta al comando &;

per ottenere automaticamente l'aggiorna-

mento di questo valore al momento del

lancio del dischetto con il DOS modificato,

ci basta cambiare il contenuto delle loca-

zioni corrispondenti a S3F5 e $3F6 nella

copia che si trova all'interno del DOS.
Naturalmente il lancio di un program-

ma che riassegni la funzione del tasto &
disabilita questa possibilità.

Il programma in Basic di figura 1 esegue

la modifica del DOS ma non inizializza il

dischetto, può quindi essere usato come
programmino a sé da aggiungere magari al

programma di HELLO.
Per eseguire l’equivalenza “/" =

"RUN" abbiamo dovuto rinunciare al co-

mando CHAIN (tanto in Applesoft non
funziona) in quanto non si poteva sempli-

cemente cambiare la parola “RUN" in “/”

perché si sarebbe persa la compatibilità

con il comando RUN dato da programma
(per es: PRINT D$ "RUN PARTE.2").
Abbiamo invece sostituito “/" al coman-

do CHAIN e abbiamo "imbrogliato" il

DOS facendogli credere che CHAIN signi-

fichi anche lui RUN. Per fare ciò ci basta

copiare nei puntatori del comando
CHAIN quelli del comando RUN. Dato
però cheCHAIN è di cinque caratteri men-
tre / è uno solo abbiamo dovuto accorciare

di quattro byte la lista dei comandi, au-

mentando di quattro locazioni i puntatori

all'inizio lista e riscrivendo i primi cinque

comandi. Il programma in Basic di figura 2

fa appunto ciò e presenta inoltre la lista dei

comandi del DOS in cui si vede che al

comando RUN segue / anziché CHAIN.
Anche questo programma non effettua l’i-

nizializzazione del dischetto, sicché é pos-

sibile usarlo anche indipendentemente. Se

invece si preferisce avere una modifica per-

manente prendete un dischetto nuovo e,

dopo aver fatto girare i due programmi, o

uno solo a scelta, scrivete un programmino
di Hello e date il comando;
INIT HELLO
il nuovo dischetto avrà il DOS con le modi-
fiche sempre presenti, e quindi automati-

camente caricate al momento del lancio.

IO REM
20 :

30 POKE
31 POKE
32 POKE
33 POKE
34 POKE
35 :

40 POKE
4 1 POKE
42 :

43 POKE
44 POKE
45 :

&=CATALQG

46909, 169
46990,6
46991,76
46992, 119
46993, 162

40567. 141
40568, 183

1014. 141
1015. 142

il III ornando RUN. Si può scrivere perciò /

PROVAI per lanciare in esecuzione ilprogramma PRO-

Un po' di Apple-posta

Sto seguendo dal n. 20 gli articoli di Vai-

ter Di Dio sull'Assembler del 6502. Premet-

to per quel che viene dopo che posseggo

un'Apple He.

Oltre agli articoli in sé, mi ha molto inte-

ressalo lapossibilità di "estrarre" (n.23en.

18) il Miniassembler dell'lnteger Basic.

La prima domanda che faccio è questa.

Sarebbe possibile con la stessa tecnica

estrarre l'A UTO dell’lnteger e usarlo, come
BAUTO. in Applesoft?

L'autonumerazione proposta da Di Dio.

infatti, sul n. 14 è mollo rigida, parte solo da
100 ed incrementa di IO in IO: mentre l'Auto

dell’lnteger è molto piùflessibile, qualunque

inizio, qualunque incremento.

Le routine in assembler proposte finora

quali l'Auto, appunto, la Superlist, il &De-
bug. il Renumber (Bo Arnklit ). vengono

fatte partire da certe locazioni di memoria.

Come fanno a non interferire con i pro-

grammi che si scrivono in Basic: le locazioni

indicate sono quelle generalmente "miglio-

ri" perchè ciò non succeda?

Una scheda da 64K aiuterebbe a scrivere ì

programmi in Basic senza preoccupazioni di

stare distruggendo, in caso di richiamo di

una delle routine citate parte de! lavoro già

fatto? Se sì. come si modifica la mappa di

memoria de! He con la scheda aggiuntiva

sopracitata?
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Software Apple

Terza domanda e spero di non essere stato

troppo lungo. Sarebbe possibile registrare le

routine di cui sopra o altre su un'EPROM e

richiamarle solo col nome, se sì. come si

scrivono sull'Eprom una di seguito all'altra

per nonfarle interferire col Basic e. infine, a

Sarebbe interessante, per concludere, che

MC producesse un kit di tal genere con

AUTO, RENUMBER, SUPERUST.
HARD COPY. &DEBUG ai soliti prezzi

competitivi.

Grazie per l'attenzione ed auguri per l'ot-

tima rivista.

Francesco Maraziti - Perugia

L’auto - Non è possibile utilizzare la routi-

ne di AUTONUMERAZIONE dell’IN-

TEGER BASIC perché è per i programmi
in INTEGER, si può invece modificare la

mia routine di AUTO in modo da renderla

un po' più flessibile. Per fare ciò basta

aggiungere il programmino in linguaggio

macchina di figura 3 in testa alla routine di

AUTONUM o da qualsiasi altra parte;

nell'esempio di figura I si è usata la pagina

S3. Per usare ora l'AUTO si effettua una

CALL indirizzo, nn, ii dove: indirizzo è la

locazione di partenza della routine che ab-

biamo aggiunto (per quella di figura I ind

= 768), nn è il numero da cui vogliamo
inizi la numerazione e ii è il valore dell’in-

cremento. Se diamo 0 (zero) al valore del-

l'incremento si esce automaticamente dal-

l'Autonumerazione.

Basic e Memoria - Il Basic non usa tutta la

RAM che trova presente nel computer (co-

me fanno altri sistemi) ma solo la porzione

compresa tra HIMEM e LOMEM. All'ac-

censione il sistema mette LOMEM = 2051

e HIMEM = 49151: quando un program-
ma che non sia in Basic ha bisogno di

riservarsi una parte della RAM in modo
che non venga "sporcata" dai dati o dai

programmi del Basic, provvede a spostare

verso il basso HIMEM di quel tanto che

basta a contenere i dati e lo stesso pro-

gramma in Linguaggio Macchina.

Un altro sistema è di spostare verso l’al-

to il punto di inizio dei programmi in Ba-

sic. Il metodo è il seguente: Detta LOC la

locazione di inizio dei programmi in Basic

si batte:

]
POKE LOC -1,0

]
POKE 104, LOC/2S6

]
POKE 103, LOC - PEEK(104)-256

]
NEW
Da questo momento in poi tutti i pro-

grammi in Basic verranno caricati a partire

da LOC, lasciando quindi libera tutta la

RAM compresa tra 2049 e LOC.
Language Card - Non è possibile usare i

16K di RAM per i dati o i programmi in

Basic in quanto la L.C. si sostituisce alle

ROM dell'Applesoft. È invece possibile

utilizzare questa memoria per i programmi
in linguaggio macchina a patto che non
usino routine del Basic. L'uso della L.C. è

stato spiegato nel numero 29 nella rubrica

della posta.

Eprom - È possibile scrivere alcune utility

su una Eprom (anzi esiste già in commer-
cio una eprom Programmer Aid) da 2K e

la compatibilità è totale, dato che la

Eprom si alloca nella zona riservata alle

espansioni che va da SC800 a SCFFF. Non
si possono chiamare le routine per nome,
come se fossero dei programmi su disco,

ma é possibile agganciarle al comando &
per ottenere dei nuovi comandi tipo &AU-
TO, &RENUMBER, &SHOW ecc. Per

quanto riguarda farne un kit ci penseremo.

Speli. MC Posta,

salto volentieri la parte "preliminari e

convenevoli"

.

Chiedo se sia possibile rintracciare nella

memoria dell'Apple lì quale è il nome del

programma che si trova momentaneamente
residente in RA M.

lo so che è buona norma del perfetto pro-

grammatore quella di riportare sotto REM
il nome del programma e qualche altra utile

indicazione, ma non tutti lo fanno, ed an-

ch 'io spesso gli dò un nome ma nelle succes-

sive versioni questo subisce immancabilmen-

te dei mutamenti (guai se no!).

Esiste qualche locazione in cui viene regi-

strato il nome prelevato dalla directory o ci

si deve servire di qualche artificiosa routine

in L.M.?
Certo dovrebbe trattarsi di qualcosa di

poco macchinoso altrimenti vale la pena di

usare carta e matita nel comando immediato

ed il MON.C.I.O nel comando differito ...

Salvatore Pinelli - Milano

È possibile sapere da programma il no-

me dell'ultimo File caricato dal disco, in-

fatti per effettuare la lettura del file il DOS
(Disk Operative System) ricopia in una
propria area di lavoro il nome da cercare

sulla Directory. L'area in questione si chia-

ma FILE NAME PRIMARY BUFFER
e, nel DOS 3.3. 48K, comincia all’indirizzo

esadecimale SAA75 e prosegue per trenta

caratteri (appunto la lunghezza lecita dei

nomi di file). Per sapere allora quale nome
aveva l'ultimo file caricato basta andarlo a

leggere nella F.N.P.B. con un programmi-

no in Basic. Se il file è un Binario può essere

utile conoscere anche l’indirizzo di parten-

za e la lunghezza; questi dati si trovano

rispettivamente nelle locazioni SAA72/73
e SAA62/63.
Il programmino di figura 4 stampa appun-
to il nome, l’indirizzo iniziale e la lunghez-

za del file appena caricato.

Attenzione al fatto che un RUN senza

alcun nome pulisce la F.N.P.B. prima di

far partire il programma che si trova in

memoria.
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Il reset

di Tommaso Pantuso

RESET non distruttivo

Lavorando mollo con un computer sorge

l'esigenza di alcuni accessori (hard o sofi

)

che evitino delle solenni arrabbiature o che
in ogni caso ci aiutino nella programmazio-

ne. A proposito di arrabbiature, vi è mai
capitato durante la prova di un programma
appena battuto, magari in L/M. che la mac-
china non vi restituisca più il controllo per un
errore commesso o che essa si blocchi per

qualunque altra causa?

Leggendo questo articolo imparerete co-

me in questi casi la si possafare in barba al

computer con ... il suo stesso aiuto!

A volte dopo l'apertura di un file di

stampa di un programma, ad es.:

OPEN 5,4 : CMD 5 : LIST

succede che se alla fine della stampa, di-

mentichiamo, prima di effettuare una qua-

lunque operazione, di digitare

PRINTS5 : CLOSE 5 : (Return),

provando ad usare la tastiera alcune volte

la macchina si blocca e ritorna nel mondo
dei “vivi” solo spegnendola e riaccenden-

dola dopo qualche istante. Naturalmente il

programma va perduto e. se non abbiamo
provveduto a registrarlo, dovremo rico-

minciare tutto daccapo. Altre volte, per

distrazione o per troppa sicurezza, capita

di far girare un programma in L/M che
non è stato ancora registrato, e per via di

qualche errore il sistema entra in un loop
infinito che ci costringe a spegnere il calco-

latore con la conseguente perdita di tutti i

dati e di tempo prezioso. Se siamo stati

previdenti e possediamo il programma re-

gistrato su nastro o disco, perderemo lo

stesso del tempo a ricaricarlo in memoria,
specialmente se esso é conservato su un
supporto a nastro magnetico, consideran-

do i tempi di caricamento da cassetta!

L'ideale sarebbe poter sbloccare la mac-
china senza perdere i dati: é proprio quello

che ci proponiamo di insegnarvi in questo

articolo e nel prossimo, spiegando come
aggiungere al VIC 20 un pulsante di RE-
SET SISTEMA ed una routine che recupe-

ri automaticamente il programma in me-
moria ristabilendo le condizioni della mac-
china prima del blocco. Trarremo spunto

da questo argomento per analizzare il mo-
do in cui vengono formattati ed inseriti i

programmi Basic in memoria e come, in

base alla loro struttura, essa venga orga-

nizzata.

Con un'operazione di reset sostanzial-

mente si ristabiliscono le condizioni iniziali

(o quasi) del computer ed in ogni caso,

dopo di essa, siamo in grado di operare

come all'accensione.

Accendendo il VIC il sistema compie
una serie di operazioni di inizializzazione

eseguendo delle apposite routine che predi-

spongono la macchina al corretto input'

output.

La sequenza di inizializzazione è avviata

da un apposito circuito di reset ottenuto

tramite un integrato tuttofare siglato NE
555 che i lettori di VIC da ZERO già cono-

scono. Questo circuito, subito dopo l'ac-

censione della macchina, tiene bassa una
linea del microprocessore 6502, chiamata
linea di reset, per un tempo non inferiore a

6 cicli macchina, comunicando, con tale

operazione, al sistema di mandare in ese-

cuzione le routine preposte all'inizializza-

zione, il cui indirizzo di partenza è puntato

dal contenuto dei registri 65532 e 65533.

Essi contengono i valori 34 e 253 (decima-

li) e quindi inviano alla locazione

34+ 256*253 = 64802: provate infatti ad

effettuare

SYS 64802

ed otterrete di porre il sistema nelle condi-

zioni di partenza. Diamo un'occhiata più

ravvicinata all'NE 555 e più precisamente

alla funzione specifica che svolge nel VIC,
dove viene utilizzato in configurazione

monostabile. Questa parola "difficile" si-

gnifica che, facendo riferimento alla figura

1 dove è riportato un NE 555 collegato

come monostabile secondo uno schema
base, se mandiamo un impulso negativo

sul terminale 2. collegandolo per un istante

alla massa, sull'uscita 3 la tensione passerà

da 0 volt a +5 volt e resterà a tale valore,

prima di ritornare nello stato iniziale, per

un tempo programmabile tramite la scelta

dei valori di R e C secondo la formula

t
= -RC ln(1/3) = 1.1 RC secondi

con R e C espressi in ohm e farad.

In sostanza otteniamo quindi un impul-

so positivo sulla linea 3 in seguilo ad uno
negativo sulla 2.

Lo schema completo del circuito di reset

utilizzato dalla Commodore nella versione

E del VIC 20 è riportato in figura 2. In esso,

alla accensione, il condensatore C 20. ini-

zialmente scarico, mantiene collegato a

massa il piedino 2; quando esso raggiunge
le corrette condizioni di carica tramite R 25

disaccoppia tale terminale dalla massa
portandolo a livello alto: in pratica R25 e

C20 generano l'impulso negativo sull'in-

gresso di trigger ed R24 e C22 determinano
il tempo durante il quale, in base ad esso,

l’uscita 3 dovrà stare a livello alto, che
secondo la formula fornita risulta 1.65 s

circa. La condizione dell'uscita sarà inver-

tita (cioè trasformala da alta a bassa) da
una sezione del circuito integrato 7406, un
buffer open collector, la cui uscita è diret-

tamente collegata alla linea di reset del

6502 la quale risulterà quindi attivata per
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to quelle con indice (array). Dalla parte più

alta della memoria partono invece le strin-

ghe che procedono verso gli indirizzi più

bassi. Quando la zona “stringhe" entra in

collisione con quella “variabili” non avre-

mo più spazio a disposizione per il pro-

gramma e qualunque tentativo di inserzio-

ne provocherà l'emissione del messaggio

“out of memory".
I numeri indicati sulla destra del disegno

indicano le locazioni di pagina zero in cui è

memorizzato il puntatore che delimita il

corrispondente margine di memoria. Il

contenuto di alcune di queste locazioni na-

turalmente varia man mano che si compo-
ne il programma (o dopo il run per i dimen-
sionamenti di vettori) aggiornando il siste-

ma sulle variazioni che avvengono di volta

in volta in memoria. Facciamo un esempio
per capirci riferendoci al VIC inespanso,

cosa che non toglie nessuna generalità al

CIRCUITO Di RESET J>EL VIC 2.0

tutto il tempo in cui il pin 3 dell'NE 555
permarrà a livello alto.

Succede ora, e non a caso, che il famige-

rato piedino 40 del 6502, cioè la linea di

reset, è accessibile all'utente poiché essa

compare sull'uscita 3 della user pori e sul-

l'uscita X della porta di espansione della

memoria del VIC.
Per inizializzare il sistema in qualunque

momento basterà quindi pigiare un appo-
sito pulsante collegato tra una delle linee

citate e la massa (1,1 2,A ed N per la user

port; 1 ,22,A e Z per la porta di espansio-

ne). Nella figura 3 è indicato il semplice

collegamento da effettuare utilizzando un
connettore 12+12.

Per il momento non diciamo altro sul-

l'argomento reset ed andiamo a descrivere

come è strutturata la memoria utente del

computer e come in essa vengono imma-
gazzinati i programmi, cosa che potrebbe

sembrare scollegata dai fatti trattati, ma a

cui è strettamente connessa e vedremo tra

breve come.

Memoria utente e puntatori

Un'area della memoria RAM del VIC é

naturalmente utilizzata dall'utente per la

stesura dei programmi ed in configurazio-

ne base il computer, come è noto, mette a

disposizione per tale scopo 3.5K a cui se ne
possono aggiungere altri 24 tramite le ap-
posite cartridge da inserire nella porta di

espansione.

In ogni configurazione, il sistema usa

quest'area per memorizzarvi il program-
ma. le variabili, i vettori e le stringhe, in un
modo facilmente riconoscibile dall'esterno

decodificando opportunamente le infor-

mazioni fomite da appositi puntatori, tra-

mite i quali è possibile risalire al modo in

cui le zone contenenti i vari elementi sono
suddivise quando un programma è stato

posto in memoria. Esaminiamo la suddivi-

sione di tali zone facendo riferimento alla

figura 4. Dalla parte più bassa della RAM

r
1

.

ALTO 1

3 4 5 6 7 S 9 K> 1! IO
|

utente (come numero, non sul disegno!)

parte il programma vero e proprio format-

tato, come vedremo tra breve, in maniera
opportuna; subito in coda ad esso vengono
memorizzate le variabili semplici e di segui-

uiscorsu.

Se, dopo aver acceso la macchina, leg-

giamo il contenuto delle locazioni 43 e 44,

ci accorgeremo che esse contengono i valo-

ri 1 e 16. Il contenuto di tali locazioni,

opportunamente interpretato, indica il

punto della memoria da cui inizia il pro-

gramma; infatti

1 + 256x16 = 4097

che è proprio lo start della memoria utente

nel VIC base.

Il contenuto delle locazioni 55 e 56 è 0 e

30. per cui il sistema capisce che la memo-
ria disponibile per i programmi termina
all'indirizzo

0 + 256 x 30 = 7660

Se ad esempio vogliamo conoscere lo

spazio occupato da un vettore dimensiona-
to in memoria dovremo verificare l'am-

piezza della zona destinata alle variabili

con indice tramite le seguenti linee;

10 A = PEEK(49) :B= PEEK(50)

20 C = PEEK(47) :D= PEEK(48)

30 H = A + 256-B :L=C + 256-D
40 AMP = H-L:PRINT AMP

r
i

i

i

i

i

PROGRAMMO BASIC

1

r
i VARIABILI 1

r
i VARIABILI CON INDICE 1

r
I

i

- 50

r

i STRINGHE 1

55 - 56 <FINE MEMORIA)

SUDDIVISIONE DELLA MEMORIA UTENTE

Figura 4
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INIZIO BASIC 43 - 44
INIZIO VARIABILI 4? - 46
INIZIO VARIABILI CON INDICE 47 - 48
FINE VARIABILI CON INDICE 49 - SO
INIZIO STRINGHE 01 - 32
FINE STRINGHE 53 - 54
FINE MEMORIA 55 - 56

ALCUNI PUNTATORI

e cosi per qualsiasi altra zona delimitata da
due puntatori.

Come avrete potuto notare sono tutte

cose molto semplici ma molto utili da ri-

cordare quando si vuol sezionare a proprio
piacimento una determinata zona di me-
moria nascondendola al sistema.

Tenendo presente un fattore molto im-

portante. e cioè che le locazioni di RAM
che contengono i puntatori sopra indicati

sono accessibili tramite le istruzioni PEEK
e POR E. supponiamo di voler selezionare

un certo numero di byte in memoria pro-

teggendoli da eventuali sovrapposizioni,

ad esempio 100 byte, che prenderemo a
partire dalla parte più alta della memoria.
Dovremo allora comunicare al sistema di

ignorare gli ultimi 100 byte imponendo che
la memoria destinata al programma Basic

termini (nel VIC base) a 7580 invece che a

7680. Inoltre, dato che le stringhe vengono
memorizzate a partire dalla fine della me-
moria in giù. come già spiegato, dovremo
imporre anche che esse vengano conserva-

te a partire dall'indirizzo 7580. In pratica,

come si suol dire, dobbiamo abbassare i

puntatori alla fine della memoria ed all'ini-

zio delle stringhe di 100 byte memorizzan-
do nelle locazioni che li contengono dei

nuovi valori: ricaviamoli.

A = INT(7580/256) = 29 ;

B = 7580-A-256=156.

I valori da sostituire nei registri 51-52 e

55-56 sono quindi rispettivamente 1 56 e 29.

Si ha infatti:

156 + 256-29= 7580

che il sistema considererà come indirizzo di

fine memoria ed inizio stringhe proteggen-
do gli ultimi 100 byte.

Nella figura 6 riportiamo un comodo
programma tramite il quale è possibile se-

lezionare delle aree di memoria nella parte

più alta con il VIC in qualsiasi configura-

Come ultima cosa vogliamo farvi notare

che in effetti un puntatore di fine zona
indica l'inizio di una nuova sezione. In

altre parole, il puntatore di fine memoria
fornisce il valore 7680. cioè il valore del

punto d'inizio della memoria schermo,
quindi la memoria utente termina effetti-

vamente a 7679.

Prima di esaminare come recuperare un
programma se si verifica un blocco del si-

stema. vediamo come esso viene formatta-
to in memoria proponendoci di legare in-

sieme nell'ultimo paragrafo i tre argomenti
trattati.

Formattazione dei programmi
in memoria

Quando scriviamo una linea di un pro-

gramma e premiamo il tasto RETURN.

essa viene prelevata dal buffer di tastiera c.

prima di venire immagazzinata in memo-
ria. fatta passare attraverso il cosiddetto

buffer del Basic dove è compressa e format-
tata. La compressione viene effettuata sul-

le parole chiave del Basic attribuendo ad

ognuna di esse un codice chiamato TO-
KEN che occupa un solo byte, ottenendo
cosi un notevole risparmio di memoria. Ad
esempio all’istruzione PRINT in memoria
viene attribuito il valore decimale 1 53 con
un risparmio di ben 4 byte; l’istruzione

END viene conservata con il numero 1 28 e

con risparmio di 2 byte e così via.

Quando il programma viene listato, il

sistema esegue l’operazione inversa, cioè

quella di espansione, trasformando i valori

numerici in parole chiave.

Dopo questa breve premessa, esaminia-

mo come è codificato in memoria il pro-

gramma riferendoci alle seguenti due linee:

10 PRINT' PROVA"
20 END

ed alla figura 7 (VIC inespanso).

L'inizio della memoria utente è a partire

dalla locazione 4096 dove troveremo sem-
pre memorizzato uno 0. Le locazioni 4097
e 4098 puntano al nuovo blocco che codifi-

ca una nuova linea: nel nostro caso esse

contengono 14 e 16 quindi il nuovo blocco

parte da
14 + 256-16 = 4110

come è semplice verificare osservando la

figura 7.

In 4099 e4IOO troviamo rispettivamente

10 e 0 che rappresentano il byte basso ed
alto del numero di linea Basic:

10 + 256-0=10
In 4101 troviamo il token di PRINT che

è 153.

10 REM

20 REM MEM BQT -
30 REM <C> TPS 1934

40 REM
50 PRINT".": «ESPANSIONE "

60 INPUT" «3.3.3,16 0 24K".M

76 I FM- 0ORH--3THEN I=7630 - 00T090

30 I=8192+M*1024
90 INPUT" «TiUflNTI BYTE ".H

100 A=PEEK<55 >+PEEK < 56 )*256

1 16 B-R-H C- INT<B/256> ; D-B-C*256

120 P0KE51 , 3) : P0KE52 , C

130 P0KE55/D ' P0KE56.C • PRINT"»"

140 PRINT"STRRT ZONA PR0T."-E

150 FRINT "END ZONA PR0T.",I-1

160 PRIHT"«P31 - PEEK '151 ) •
" P52 *";PEEK<52>

170 PRINT "SPSS -";PEEK(55>," PS6 ='\-PEEK<56>

130 PRINT "BYTE PR0T. M
; CI-II'-B

190 CLR

Figura 6

10 PRINT "PROVA"
20 END

4096 0

4097 14

4093 16

4099 10

4100 0

4101 153
4102 34
4103 30
4104 32
4105 79
4106 36
4107 65
4103 34

4189 0

4110 20
4111 16
4112 20
4113 0

4114 153
4115 0
4116 0
4117 0

START

LINK AL PROSSIMO BLOCCO, PARTE BASSA
LINK AL PROSSIMO BLOCCO, PARTE ALTA
NUMERO DI LINEA, PARTE BASSA
NUMERO DI LINEA, PARTE ALTA
TOKEN DELLA PAROLA CHIAVE PRINT
CODICE ASCII DELLE VIRGOLETTE
CODICE ASCII DELLA LETTERA P

CODICE ASCII DELLA LETTERA R

CODICE ASCII DELLA LETTERA 0

CODICE ASCII DELLA LETTERA V
CODICE ASCII DELLA LETTERA A

CODICE ASCII DELLE VIRGOLETTE
INIZIO NUOVA LINEA BASIC
LINK AL PROSSIMO BLOCCO, PARTE BASSA
LINK AL PROSSIMO BLOCCO, PARTE ALTA
NUMERO DI LINEA, PARTE BASSA
NUMERO DI LINEA, PARTE ALTA
TOKEN DELLA PAROLA CHIAVE END
INIZIO NUOVA LINEA BASIC
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128 END
129 POR
130 NEXT
131 DATA
132 INPUT»
133 INPUT
134 DI(1

135 READ
136 LET
137 GOTO
138 RUN
139 IF
140 RESTORE
141 Gosue
142 RETURN
143 REH
144 STOP
145 ON
146 HAI

T

147 LOAD
148 SAVE
149 VERIFY
150 OEF
151 POKE
152 PRINTtt
153 PRINT
154 CONT
155 LIST
156 CLR
157 cno
158 SYS
159 OPEN
160 CL0SE
161 GET
162 NEU
163 TABI
164 TO

165 FN

166 SPC<
167 THEN
168 NOT
169 STEP
170 +

171
172 *

173 /
174
175 AND
176 OR
177
178
179 <.

180 SGN
181 INT
182 ABS
183 USR
184 FRE
185 POS
186 SOR
187 RND
188 LOG
189 EXP
190 COS
191 SIN
192 TAN
193 ATN
194 PEEK
195 LEN
196 STR*
197 VAL
198 ASC
199 CHR*
200 LEFT*
201 RIGHT*
202 nio*
203 GO

Figura V Codifica di

4036 0
4097 0

4090 0

4099 10

4100 0

4101 153
4102 34
4163 30
4104 82
4105 79
4106 86
4107 65
4100 34
4109 0

4110 20
4111 16

4112 20
4113 0

4114 128
4115 0
4116 0
4117 0

Figura 6

Il contenuto delle locuzioni che vanno
da 4 1 02 a 4 1 08 è semplicemente interpreta-

bile e comunque sufficientemente com-
mentato nella figura 7. In 4109 troviamo

uno 0 tramite il quale il sistema capisce che

è finito il primo blocco e comincia la for-

mattazione del secondo.

La fine di un programma è sempre indi-

cata da due zeri consecutivi posti di seguito

allo zero di fine blocco.

Tiriamo le somme

Dopo tutte le nozioni fornite non ci resta

che ritornare sull'argomento “reset" ed

esaminare come questo influisca sul siste-

ma quando in macchina è memorizzato un
programma. Per prima cosa bisognerà col-

legare al computer il pulsante che connetta

a massa, se premuto, la linea 40 del micro-
processore provocando il ripristino del si-

stema per mezzo delle apposite routine

preposte, come già detto, a tale scopo.

Per far questo si possono seguire le indi-

cazioni della figura 3 che illustra come col-

legare il pulsante sopra indicato saldando-
lo ad un connettore 1 2+ 1 2 da inserire nel-

la user pori oppure eseguire l'analoga ope-

razione tra la linea X ed una qualsiasi linea

di massa su un connettore 22 + 22 per la

porta di espansione.

Collegato il pulsante, introduciamo in

macchina le due linee di programma (le

solite) indicate in figura 7.

Se ora premiamo tale pulsante il sistema

si bloccherà per un paio di secondi e poi

rivisualizzerà la scritta che appare normal-
mente all'accensione ridando il controllo

all'utente.

Se però provate a listare il programma
che avevate inserito prima del ripristino,

esso non vi sarà mostrato, anche se si trova

ancora in memoria: il perché è molto sem-

Osservate attentamente la figura 8. la

quale mostra la formattazione del pro-

gramma dopo il reset; essa è identica a

quella originaria per tutto tranne che per il

contenuto della seconda e della terza loca-

zione che ora contengono entrambe uno 0.

Ciò significa che il sistema non ha più l'in-

formazione che gli permette di concatena-
re il primo blocco di programma al secon-

do (ribadiamo che le prime due locazioni

di ogni blocco contengono un puntatore al

blocco successivo) e cosi via.

Osservando la figura 7 possiamo notare

che originariamente in 4097 e 4098 erano
contenuti i numeri 14 e I6e per riportare il

formato nelle condizioni originali non ci

resta che effettuare

POKE 4097,14 : POKE 4098,16.

Se dopo tale operazione provate a listare

il programma, esso verrà integralmente vi-

sualizzato sullo schermo.
Ma non abbiamo ancora finito!

Se provate a far girare il programma il

sistema ignorerà il comando RUN perché

non vede nessun programma in memoria.
L'operazione di reset infatti riassetta

tutti i puntatori di sistema compresi quindi

quelli di inizio e fine programma posti in

pagina zero agli indirizzi 43-44 e 45-46.

Dopo il ripristino avremo:
inizio programma

PEEK(43) + 256-PEEK(44) = 4097

fine programma
PEEK(45) + 256-PEEK(46) = 4099

quindi il sistema leggendo questi due valori

penserà che non è presente in macchina
nessun programma da elaborare perchè ad
esso non è stata destinata nessuna area.

Dovremo quindi ripristinare anche le loca-

zioni 45 e 46 memorizzando in esse i valori

che contenevano prima del reset. Essi era-

no. per il nostro programma. 22 e 1 6 che
indicavano il punto 22 + 256*16 = 4118
stabilendo 22 byte per il programmino di

prova. 1 nostri problemi saranno quindi

risolti da
POKE 45,22 : POKE 46.16

Da questo momento in poi potrete con-
tinuare le operazioni come se nulla fosse

accaduto! È tutto per questo mese.
Nel prossimo numero presenteremo, in-

sieme ad altre cose nuove, la conclusione di

questo articolo, consistente in una routine

che avvalendosi della possibilità di modifi-

care la gestione delfintcrrupt, permetterà

il recupero automatico del programma do-
po un reset hardware del sistema.

Appuntamento quindi al prossimo nu-

mero e ... buone vacanze! Uff
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hpcomputa
Ipersonal: ipersensibile

perché lo tocchi sullo schermo

e lui ti obbedisce.

Ipergestionale perché ricco

dì programmi di utilità

aziendale dalla grafica alla

contabilità.

Iperfacile perché ti capisce

subito e in italiano. Iper...
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He vuoi saperne di più sul personal HI’ 150

I

invia questo tagliando a Hewlett-Packard Italiana S.p.A. I

Marketing Communication - C.P. 10190 - 20100 Milano. I

| Nome e cognome g I

|
Società g |

Indirizzo

HP'Soluzioni produttive

di utilizzare una vasta fonte di software già

disponibile. Per saperne di più, prendi contatto

con il rivenditore più vicino.

Hewlett-Packard Italiana S.p.A.

Via G. Di Vittorio, 9 - 20063 Ccmusco S/N
Milano - Tel. 02/92369362 . Trade Mark

Tu ti siedi al tuo Personal, e colloqui con
lui. È il tuo nuovo HP 150, quanto di più progre-

dito ci sia nel settore. Spesso non hai neanche

bisogno di toccare la

tastiera. Tocchi diret-

tamente lo schermo,

cambi, cancelli, sposti,

risolvi e se vuoi, inol-

tre, puoi disporre di

I

una stampante termi-

ca incorporata ed una

vasta gamma di peri-

feriche.

Insomma, hai un ve-

I ro “alter-ego”, ora.

Il touch-screen

è solo la punta del-

l’iceberg, la parte visi-

bile, la prova... tangibi-

le della maneggevo-

|
lezzaedelementarietà

dei comandi, contrapposte ad una

tecnologia tanto avanzata.

Già, perché l’HP 150 congiunge

la sua qualità di essere “alla mano”
(ci vai “d’accordo” subito, ti capisce e

ti segue anche se non hai mai usato

un personal) con l’assortimento dei

programmi che vanno dalla contabilità alla ge-

stione di magazzino; dal trattamento dei testi ai

programmi tecnico-scientifici, a una vasta gam-
ma di applicazioni, che potrai scegliere secondo

le tue necessità di oggi e domani.

L’ipersonal continua la tradizione HP,

aperta al suo pubblico.

Perciò, per ogni necessità, potrai telefonare

all’HP e avrai un’assistenza gratuita.

La garanzia, poi, è estesa a 12 mesi.

HP 150 è facilmente collegabile anche

come terminale coi principali elaboratori, e gra-

zie al sistema operativo MS/DOS* ti permette

W/ÌP%
HEWLETT

mLnM Packard



A
di Leo Sorge

Elenco cassette per il CBM 64

Presso la redazione sono disponibili le cassette relative ad alcuni dei programmi pubblicali nella

rubrica di software per il CBM 64. Per l'ordinazione inviare l'importo (a mezzo assegno,

vaglia postale) a
" ‘ " ' "
cchnìmcdia srl. Via Valsolda 135. 00141 Roma.

C64/0I

C64/02
C64/03

Briscola

Serpentone

ditello

Questo mese vi proponiamo una rubrico

decisamente benfornita, con tre programmi.

Ilprimo, in linguaggio macchina, abilita un '

interfaccia parallela sia per l'ingresso

che per l'uscita sui piedini della porta

utente: il secondo è un semplice giochino in

Basic, che usa caratteri definiti dall 'utente e

suoni, la cui particolarità sta nell'essere per

due giocatori I sempre meglio scontrarsi con

avversari umani i: per ultima trovale una

semplice routine per la gestione dei joystick :

ad una versione espansa, scritta in Basic,

affianchiamo alcune righe in assembler che

restituiscono il controllo solo lutando viene

usalo almeno uno dei due controllori, il che

rende immediata la risposta al movimento

del joystick.

UNA PORTA PARALLELA
Non staremo ad elencare qui i motivi per

i quali è utile un'interfaccia parallela, pos-

sibilmente compatibile con lo standard

Centronics: semplicemente vi proponiamo
un programma in LM per averla a disposi-

zione sul 64 (a breve scadenza verranno

informazioni dettagliate sulla RS232): l'in-

terfaccia parallela è più semplice di quella

seriale RS232 perché i livelli di uscita dei

computer Commodore, 5V nominali (di

fatto tra 3.5 e 4) sono compatibili con le

specifiche della casa americana Centro-
nics, madre dell'omonima interfaccia poi

divenuta uno standard di fatto, mentre la

RS232 richiede una conversione, e quindi

necessita di un circuitino.

I contatti vivi del cavo da realizzare sono
mostrati nella figura I, dedotta — come
buona parte delle informazioni utilizzate

in questo articolo — da “Using thè Com-
modore 64 Parallel Interface", pubblicato

su Micro n. 69. febbraio 1984. Il program-

ma del listalo I realizza un contatto bidire-

zionale: l'uscita è abilitata con una
SYS 32768

e disabilitata con una
SYS 32771

mentre si riceve con
SYS 32774
e si smette o usando la tastiera, oppure con
SYS 32777.

L’uscita, in pratica, preleva quello che

deve andare al video per mandarlo anche

alla stampante: è quindi ottimo anche per

listati in assembler, tanto che quelli che vi

proponiamo sono realizzati proprio con
questo sistema. È evidente che i listati so-

no... pericolosi, dato che le stampanti nor-

mali non riconoscono il set di caratteri

della Commodore: la cosa può essere ov-

viata sostituendo ai caratteri speciali tra

virgolette i codici equivalenti (con il

CHRS), e i cursori con il TAB, come potete

osservare sul listato di TRON 64, pubbli-

cato su queste stesse pagine. Il marchinge-

gno funziona anche con i wordprocessor,

cui contiamo di dedicare un articolo a par-

Non ci dilunghiamo sull'interfaccia

Centronics e sulla sua compatibilità con
quella che vi proponiamo: state attenti so-

lo al fatto che molte stampanti parallele

hanno un filo di ritorno per ogni filo del

segnale, mentre la nostra ha un unico cavo

per il ritorno comune, chiamato Signal

Ground (come peraltro previsto dallo

standard di fatto). In quel caso il collega-

mento non funziona, almeno per ora: in

seguito vedremo ....

La routine, lunga 200 byte, è stata da noi

allocata a partire da $8000, cioè dalla deci-

male 32768, in modo da avere sufficiente

spazio per altri programmi in LM da porre

verso il top della memoria, senza dover

rinunciare né ai 4K destinati alle cartucce

(e solitamente agli assemblatori), né alla

possibilità di lavorare in Basic (uscendo

dall'assemblatore) magari per caricare un
directory o per fare dei conti matematici,

delle conversioni, etc ... Chi prevede di

lavorare con programmi lunghi farà bene

ad informare il computer, abbassando da
192 a 160 i contenuti del puntatore al tetto

della memoria (locaz. 51) e di quello di

partenza delle stringhe (locaz. 55) che va

dal tetto a scendere, con delle

POKE 51.160: POKE 55.160

Chi non avesse un assemblatore può co-

munque fruire della routine, usando il cari-

catore Basic mostrato nel listato 2 (che

andrà poi in esecuzione con un RUN 400.

come vedrete); la verifica di correttezza

può essere fatta sia direttamente che trami-

te un programmino di debug. Noi abbia-

mo scelto quest’ultima strada, e vi propo-

niamo il programma del listato 3 che va

digitato insieme al caricatore ed abilitato

con un semplice RUN: la sua funzione è

mostrare i numeri dei DATA uno per uno,

premendo un tasto, e lasciando uno spazio

ogni 8, in relazione alla disposizione degli

stessi nelle righe di DATA: volendo cor-

reggere qualcosa si può fermare l’esecuzio-

ne, correggere il caricatore e riprendere la

verifica, poiché il programmino chiede

l'ultimo numero di linea cui si era arrivati,

per ripartire da quello immediatamente
successivo.

La routine è facilmente modificabile per

essere spostata ovunque in memoria: con-

sigliamo un multiplo di 4096, perché con
questa scelta basta portare al valore

(nuova locazione) / 256

tutti i 128 decimali (80 esadecimale) tranne

quello della locazione 32963 (esad. 80C2).
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10 GOTO 160

20

*********************************
21 ** QUESTO SERVE fi FAR LISTARE **
22 ** I NUMERI LEI PROGRAMMI IN **
23 ** LINGUAGGIO MACCHINA **
24 *********************************
25 :

100 1=0 : PRINTCHR* < 14?)
110 INPUT" CHE DATfi",X
1 1 2 fi=S*4096+ ( X-500 ) / 1 0*8
120 PRINTA+I,PEEK<fi+I)' 1=1+1
130 GETAI: IFA*=""THEN130
135 IF I NT ( I /8 ) = I 78THENPR I NT
140 GOTO 120
200
210 REM ******************************
211 REM ** QUESTA GENERA LE LINEE LI**
212 REM ** LATA A PARTIRE DAL LINO. **
213 REM ** MACCHINA ASSEMBLATO LALLA**
214 REM ** LOCAZIONE 32768 <*3000). **
215 REM ******************************
216 :

300 T=32768 : POKE704,

0

320 FORS=0TO7: A=PEEK<T+S) :fi*=RIGHT*<STR*<A),3)+", "

340 B*=B*+fi* : NEXT
350 C-500+ 10* < T-32768) 78
360 C*=3TR$(C)+"D*"+B*
365 pr i nt " rimarc* " sa" • bj= " "

367 POKE704.PEEKC7045+1
369 P0KE631-32
370 P0KE632, 13 P0KE633, 71 : P0KE634 ,111: P0KE635, 51
37 1 P0KE636 , 56 : P0KE637 , 48 : P0KE638 , 1

3

372 P0KE198.8END
380 T=32763+PEEK<704>*8 : IFT>32975THEN400
390 GOTO320
399 STOP
400

401 REM *****************************
402 REM ** QUESTA SERVE A CARICARE **
403 REM ** IL PROGRAMMA LI PORTA **
404 REM ** PARALLELA CHE SI TROVA **
405 REM ** NEI DATA. **
406 REM ** CHI USA UN ASSEMBLATORE **
407 REM ** GENERI I LATA CON LE **
408 REM ** LINEE 300-400 **
409 REM *****************************
410 :

415 V=0
420 READ A- IF fi=256 THEN STOP
430 POKE 32763+V. fi V=V+1

: GOTO 420
440 :

500 DATA 76, 12,128, 76, 40,128, 76,108,
510 DATA128, 76, 136, 128, 173, 38, 3,141,
520 DATA 93.128,173, 39, 3,141, 94,128,
530 DATA163, 53,141, 38, 3,163,128,141,
540 DATA 39, 3,169,255,141, 3,221, 96,
550 DATA173, 93,128,141, 38, 3,173, 94,
560 DATA128, 141, 39, 3, 96, 72,169, 2,
570 DATA 44, 24,208,240, 27,104, 48, 13,
580 DATA201 , 64, 43, 19,201, 95, 16, 15,
590 LATA 24,105, 32-208, 10,201,192, 48,
600 DATA 6,201,223, 16, 2, 41,127, 72,
610 DATA104, 32, 95,128, 76, 0, 0, 72-
620 LATA169, 16, 44, 13,221,240,251,104,
630 DATAMI, 1,221, 36,173, 36, 3,141,
640 DATA149, 128- 173- 37, 3-141,150,128,
650 DATA169, 151, 141, 36, 3,169,128,141,
660 LATA 37, 3,169, 0,141, 3,221, 96,
670 DATA 173, 149,128.141, 36, 3,173,150,
680 DATA128, 141, 37- 3, 76, 0, 0,173,
690 DATA138, 0,203,236,169, 16, 44, 13,
700 BATA221 .240,244, 173, 1,221, 72,163,
710 DATA 2, 44, 24,208,208, 7,104,201,
720 DATA 96, 48, 21, 16, 13,104,201, 64,
730 DATA 48, 14,201, 95, 16- 4, 9, 32,
740 LATA208, 6,201.128, 16, 2- 41, 95-
750 DATA 108, 38, 3,256, 0, 0, 0,0

Listato 2

21 ** QUESTO SERVE fi FAR LISTARE **
22 ** I NUMERI DEI PROGRAMMI IN **
23 ** LINGUAGGIO MACCHINA **
24 *****M**************«*«**M***
25
100 1=0
110 INPUT "CHE DATA",X
112 A=8*4096+< X-10000 V10*8
120 FRINTR+I>PEEK<R+I >• 1=1+1
130 GETA* 1 IFR*='"'THEN130
135 IF INTCI/8;=I/8THENPRINT
140 GOTO 120

Listato 3

CHE DATA?
32768 76
32769 12
32770 128
32771 76

32773 128
32774 76 Esempio
32775 108 di output

TRON/64
di Fabrizio Giussani, Roma

Per chi ha visto il film, o comunque ne

conosce la trama, non ci sono spiegazioni

da Tare; per tutti gli altri valgono le seguen-

ti. poche righe. Il gioco è per due persone:

non si può giocare contro il computer. Si è
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alla guida di un'automobilina che dietro di

sé lascia una traccia solida: il giocatore,

che controlla la direzione con il joystick,

deve evitare il bordo dello schermo e le

tracce lasciate sia dal proprio veicolo che

da quello avversario. Chi sbatte per primo
perde la manche; per ogni giocatore si sta-

bilisce un punteggio proporzionale al cam-
mino percorso, e il vincitore ha diritto ad
un bonus (che si fissa all’inizio del gioco

stesso, come pure il punteggio massimo da
raggiungere per vincere).

Come in tutti i giochi ad avversario

umano, il divertimento dipende dalla bra-

vura dei contendenti; e non crediate sia

tanto facile evitare i vari ostacoli! Se non ci

credete, provateci ...

USIAMO IL JOYSTICK
(IN BASIC E IN LM)

La routine in LM è molto semplice: ser-

ve solamente ad attendere che uno qualun-

que dei due joystick sia usato, sia per la

direzione che per il fuoco, nel qual caso

restituisce il controllo al programma chia-

mante. Il vantaggio nell’uso del LM è l’e-

strema prontezza con cui il sistema rispon-

de.

Anche in questo listato si nota la diffe-

renza tra i contenuti a riposo delle locazio-

ni dei due jostick.

11 programma Basic è un po' più com-
plesso. e fa vedere come si può controllare

un gioco tramite entrambi i joystick. Ve-
diamone il comportamento.

La pagina video è composta da 25 righe

di 40 caratteri l'una: ogni carattere occupa
1 byte in memoria, per cui l'intera scher-

mata impiega 40 x 25 = 1000 byte. Nella

mappa di memoria del computer il video

parte dalla locazione successiva a 1023, e

arrivaa 1023+1000 = 2023: in queste loca-

zioni vanno messi i codici dei caratteri se-

condo la tabella dei "codici di schermo"

Software 64

(sul manuale in inglese sta a pag. 132). Nei

Commodore per ogni carattere mostrato

sullo schermo bisogna specificare anche il

colore in cui lo si vuol mostrare, e questo

va specificato mettendo un valore da 0 a 15

nei byte da 55296 a 56295 — la mappa del

colore. Attenzione: i contenuti di queste

locazioni sono sempre forzati ad un valore

da 240 in su, per cui ad una
POKE 55296, 3

corrisponderà il contenuto 240+3= 243.

come rivelato da una
PRINT PEEK (55296).

Per ogni carattere da visualizzare sullo

schermo, quindi, bisogna specificare due
valori: uno sulla mappa video, e uno sulla

mappa colore. Per avere nella locazione L
un carattere di codice C e colore R bisogna
fare come segue:

I ) mettere in 1023+ L il valore C:

2) mettere in 55296 + L il valore R:

questo sistema necessita di tenere due con-
teggi. quello della memoria di schermo e

quello della memoria di colore. Poiché
queste stanno in posti fissi, é più comodo
tenere un solo conteggio per entrambi, ov-

vero - posto M = 1023 + L.

I ) mettere in M il valore C;

avendo notato che 54272 = 55296-1024.

È immediata la conversione in Basic del-

le due istruzioni I e 2:

10 POKE M. C
20 POKE 54272+ M. R
con M compreso tra 1024 e 2023; C tra 0 e

255; R tra 0 e 15.

Ora che sappiamo come gestire lo scher-

mo. vediamo di gestire l'animazione.

L'animazione da Basic consìste in pochi

passi:

a) mostrare un carattere:

b) calcolarne la nuova posizione;

c) cancellare il carattere dalla vecchia

posizione;

d) ritornare al punto a).

Il punto a) é risolto dalle due linee 10-20

viste in precedenza. FI punto b) dipende
dall’applicazione che se ne vuol fare, c per

11 joystick possiamo notare le seguenti cose

(fig. 2):

— andare a destra corrisponde ad ag-

giungere I alla posizione in cui siamo;

2 PRINT
3 PRINT
4 PRINT
5 PRINT
6 PRINT
7 PRINT

******************************"

******************************"

)"0SC(0)«1SC( 1 >

13 PRINTCHRSC 14? >CHRS< 5 >TR8< 255 >"ATTENDERE PREGO" S
28 POKE 54296,15
25 PRINTCHRSC142)
30 P0KE52 , 48 1 P0KE56 . 48 1 CLR
40 P0KE56334, PEEK< 56334 10ND254
50 P0KE1.PEEK<1>RND251
60 FOR!=0TO51 1 POKE 1+ 12288, PEEKC 1+53248) > NEXT
70 P0KE1 , PEEKC 1 >QR4
80 P0KE56334 , PEEKC 56334 >0R

1

85 P0KE53272, < PEEKC 53272 )HND240 >+ 1

2

90 POR t - 12504TO12S43 ' REFIOR ‘ POKE I .
A

• NEXT
100 DRTR 231,66,250,143,143,250,66,231
110 DRTR 189,231,163,36,60,153,255,153
120 DRTR 231,66,95,241,241,95,66,231
130 DRTR 153,255,153,60,36,163,231,189
140 DRTR 0,102,102,0,0,102,102,0
320 PRINT PRINT"
330 P0KE53281 , 7 PRINTCHRSC 147 >CHRS< 144 )

335 PRINT 'PRINT" **** T R 0 N ****''

336 PRINT PRINT PRINT
340 INPUT" PUNTEGGIO MRS31M0 "iPMAX
345 PRINT INPUT" PUNTI PREMIO MANCHE ",PE
350 MAN*0'PT<~‘ -

360 P-0'R<0)=
370 Z<0>=27'Z<1 >=29
400 PRINTCHRSC 147 >

500 FORI-0TO1 P=P+1 'D< I >=PEEK< 56321-1

>

600 POKE 1024+CC I )+40*R< I >,31 POKE1024+CC I >+40*R< I )+54272, 1*4+10
700 P0KE54276 , 0 > P0KE54277 , 8 > P0KE54278,

0

1000 I FDC I >=254- I* 128THENSRC I >=- 1 SC< I >=0 > Z< 1 >=30 > GOTO 1040
1010 IFDC I >=253-1*1 28THENSR< 1 >=+l SCC I >=0 ZC i >=28GOTO1040
1020 IFD< I >=251-1*1 28THENSC< I >=-l 'SR< I >=0'ZC I >=29>GOTO1040
1030 IFDC I >=247- 1 * 128THEN8CC I >=+l 3R< I >=0'Z< I >=27'GOTO1040
1048 RC I )=RC I >+SRC I > 'C< I )*C< I >+SC< I >

1500 PO'. I )=PEEKC 1024+C< I >+40*RC I >>
2008 IFP0< I ><>320RCR< I >=23 >0R< C< I >=480RCRC I >=-l >0RC< I >=-l >THEN3000
2500 POKE1024+CC 1 >+40*RC I >,Z< 1 > P0KE1824+CC I >+40*RC I >+54272, 1*4+2
2510 POKE54277 , 5 P0KE54278 . 248 P0KE54273 , 1 *6+28 ' P0KE54272 , 2 14-139*

’

2520 NEXT GOTO500
3000 MRN=MRN+ 1 PTC I >=PT< I >+P+PE
3030 IFPKI >>=PMRXTHEN4000
3048 PRINTCHRSC 147 >

1 PRINT" MANCHE N. ”,MRN
3060 PR1NTTABC89)" IL GIOCATORE fl SINISTRA VINCE" . PTC 1 1. “PUNTI"
3070 PRINT" IL GIOCATORE R DESTRA VINCE ",PTC0>j "PUNTI"
3080 FORT=0TQ2888 1 NEXT : PRINTCHRSC 147 > -• GOTO360
4000 IFI=1THEN RS="SINISTRfl"
4010 IFI=0THEN RS="DESTRfi"
4100 PRINTCHRSC 147 SPRINT" VINCE IL GIOC. fi "ifiSi" CON">PTC I >J ”PL
4110 FORT=0TO2000 1 NEXT , FORN»0TO180 GETRS NEXT AS=" " GOTO330

I P0KE54276, 17
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.08 REM * MEMORIZZI FIMO OLI SPOSTAMENTI

30 B=1024 C=542?2

0 DEFFNJC I >= 15-PEEK(56320+11AND 1

5

0 FORI=0TO1 ; A*X<FNJCI>>
2 POKEB > 32 : POKEC+B ,

6

0 IFB< 1 024THENB* 1024
0 IFB>2023THENB=2023
0 POKEB. 81 : POKEC+B. 1

2 IF <PEEK < 56328+ 1 )AND 16 )= 16THEN200
5 PR INT"FUOCO I

"

0 NEXT : DOTO150

1 FNJ<I> XCFNJ(I))

RIPOSO 12? 255
SU 128 254

GIU' 125 253

SIN 123
SU+ SIN 122
01+ SIN 121

DESTRA 119
SU+ DES 118
01+ DES 11?

FUOCO 111

Figura 2

USO E FUNZIONE DEI BVTE 56320 E 56321

- PAD = PADDLE .

FU = FUOCO ;

DE = DESTRA i

SI = SINISTRA;

— andare a sinistra equivale a sottrarre

— salire di una riga equivale ad arretra-

re del numero di caratteri di una riga (nel

64 sono 40);

scendere di una riga equivale ad àg-

gi ugere 40 alla posizione precedente.

Le posizioni intermedie si ottengono ag-

giungendo o sottraendo 1 al valore 40.

Il punto c) equivale a mettere nelle loca-

zioni di quel momento uno spazio (codice

32) e il solito colore (codice 6). Nel pro-
gramma che vi presentiamo valori numeri-
ci sono posti nel vettore X(T), Ietto in riga

120.

Le istruzioni da a) a d) diventano il se-

guente programma Basic:

10 POKE M.C:POKE 54272 + M,R
20— calcolare la nuova posizione —

— e metterla in B —

50 POKE M,32:POKE 54272 + M.6
60 GOTO 10

Bisogna vedere come calcolare le nuove
posizioni. Un joystick è composto di 5 in-

terruttori: 4 per le direzioni cardinali

(N,S,E.O)più I per il fuoco. È evidente che
per avere anche le direzioni intermedie il

joystick è fatto in modo tale che due inter-

ruttori contigui possono essere chiusi con

un solo movimento, per cui ai 4 angoli

corrispondono le direzioni NE, NO, SE,

SO.

I 5 interruttori corrispondono a 5 bit per

ogni controllore, allocati per il joy 1 nella

cella di memoria 56320 (SDC00) e per il joy
2 nella successiva 56321 (SDC01), come
mostrato in figura 3. Queste locazioni ven-

gono usate dal sistema operativo anche per

gestire la tastiera, per cui non meravigliate-

vi se il joystick inserito interferisce con
quella, oppure scrive qualcosa sullo scher-

A riposo la locazione 56320 contiene

255, e la 56321 contiene 127. Se uno o più

interruttori vengono chiusi, in altre parole

se si usa il controllore, i corrispondenti bit

vanno a zero, e al valore a riposo viene

sottratto il valore corrispondente a 2\ (or-

dine bit), ovvero

fuoco = bit 4 si sottrae 2|4 = 16

destra = bit 3 si sottrae 2J3 = 8

sinistra = bit 2 si sottrae 2j2 = 4
sotto = bit 1 si sottrae 1 = 2

sopra = bit 0 si sottrae 2|0= 1

Poiché vengono interessati i 5 bit più

bassi, noi dovremo lavorare su questi. Po-
tremmo immagazzinare in un vettore tutti

gli spostamenti relativi alle 8 direzioni pos-
sibili, secondo i valori della figura 2, ma ci

serve che ad ogni possibile combinazione
del joystick corrisponda un valore da 0 a

10, per usarlo come indice del vettore.

Allora definiamo una funzione in Basic:

DEF FNJ(I) = 15-PEEK(56320 +
1 ) AND15

che— facendo variare I da 0 a I — legga la

condizione dei joystick e gli faccia corri-

spondere un valore FNJ(I) da 0 a 10; a

questo punto lo spostamento da effettuare

è contenuto nella variabile X(FNJ(I)), e

per avere la prossima posizione dovremmo
sommare X(K) al valore precedente:

A = X(FNJ(I)):B = B + A
Per sapere se è premuto il tasto di fuoco

basterà verificare la condizone del quinto
bit di ognuna delle due locazioni, come
mostrato nella linea 192 del programma
“Usiamo i joystick”, che oltre a quanto
detto finora acclude un semplice controllo

per evitare che l'oggetto mostrato esca dal-

lo schermo (cosa che può provocare danni
sia al programma Basic che al sistema ope-
rativo, con delle indiscriminate POKE in

zone riservate). A proposito: il controllo

ha un piccolo errore, che scoprirete ai pri-

mi tentativi: correggelevelo da soli, non è

difficile... MC

Othello per il 64
Un curioso intoppo di percorso ha causato problemi di digitazione

per l'Othello del 64, presentato da Andrea de Prisco suMC n. 29: alcune

linee non entravano negli 80 caratteri consentiti dall'editor di linea del

computer. Sarà il solito problema delle istruzioni abbreviate, dirà il

lettore esperto: e invece no! Infatti la versione per il 64 è derivata

direttamente da quella per VIC, leggendo sul primo un dischetto me-

morizzato con il secondo. Già. ma il VIC ha un buffer di linea di 88
caratteri, che il 64 esegue puntualmente se gli vengono inseriti da disco,

ma ovviamente non le vuole proprio in modo diretto.

Eccovi comunque queste fatidiche linee: alcune entrano in modo
abbreviato, come mostrato, ma ciò non vale per la 1280 e la 3670. che
abbiamo opportunamente spezzato.

1275
1280 PRIHTfl$+CHR$<5-139HKMI=3 ) )+"m#3M"+RIGHT$<TP$, 2)+CHR$<5-139*(HI=2}

18?0PN=PN-30Ks

<

S2Y. <FNE2 <H-0C > >-MI0RS2B<FNB2<H-0C> )<2)+25*<S2?i<FNB2<H-0C> >=TU> : REI
2770LCl<=(FNBKHR)R/S3 < HfiX 1 >OR <FNB 1 <HE ) R/S3/Ì(HBXl) : RN=-FNB1 (Hfì>'#Hfì~FNBl

3670 DRTR335 1145813,5132212321, 5546 1 529 1 73226 ,23,29,47, 23582022305628 , 24
3671 DRTR 42331330855620
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a cura di Tommaso Paniuso

Non si può solo e sempre giocare per am-
mazzare il tempo ma lo sipuòfare in manie-

ra costruttiva. Come? Il programma che vi

presentiamo, inviato dal lettore Luciano

Berlini, è senz altro adatto allo scopo. Non
si tratta propriamente di un gioco ma di un

programma che può essere utilizzato perfini

didattici o per verifichesistematiche dell 'ap-

prendimento di determinate nozioni.

VIC-quiz:

verifica dell'apprendimento

di Luciano Berlini - Assago (MI)

Questo programma può diventare un
utile strumento per aiutarvi a memorizzare
vocaboli, verbi, frasi idiomatiche, della lin-

gua che state studiando o di cui volete

approfondire la conoscenza e poi verificar-

ne l'apprendimento.

Fondamentalmente esso é diviso in due
parti: la prima di INSERIMENTO termi-

ni (prima il vocabolo straniero e poi la sua
traduzione) che permette la successiva ar-

chiviazione degli stessi su nastro e la secon-

da di TEST che vi richiede, casualmente, la

traduzione in lingua estera di singoli voca-

boli o verbi precedentemente memorizzati.

Quando lo ritenete opportuno potete infi-

ne richiedere la percentuale di risposte

esatte.

I vantaggi sono molteplici in quanto,

non solo sarete in grado df autovaiutare i

vostri progressi, ma anche di imparare a

scrivere correttamente la lingua che vi inte-

Per concludere ricordo che il program-
ma gira con almeno 3K di espansione, che
può essere facilmente adattato per il 64 e

infine che può essere modificato per me-
morizzare coppie di dati tipo: capitali/na-

zioni, date/eventi storici, ecc.

Come operare

Il signor Bertini non ha certo sprecato

tempo in chiacchiere essendo stato molto
sintetico nella lettera inviataci. Ci sembra
quindi opportuno fornire qualche altra de-

lucidazione sul modo in cui utilizzare il

programma.
Nel listato che vi forniamo il program-

ma occupa circa 7K in memoria, ma se lo

osservate bene noterete che può guadagna-
re un bel po’ di spazio eliminando i com-
menti e sintetizzando la scrittura dei mes-

saggi esplicativi. Naturalmente se guarda-

te bene la linea 18 vi renderete conto che

l'occupazione di memoria cambierà dopo
il run poiché il sistema riserverà dello spa-

zio per memorizzarvi in seguito i vettori

A$(X) e BS(X). Lasciando X = 1000 c’è

bisogno di una espansione superiore agli

8K di RAM mentre diminuendo le dimen-
sioni dei vettori citati si può lavorare con
8K. Per esempio portando X a 500 si ha

un’occupazione complessiva di memoria
che ammonta a meno di 10 K.

Dopo il run apparirà sullo schermo il

titolo del programma ed il nome dell’auto-

re. Premendo RETURN apparirà sullo

schermo il seguente menu:
1 - CARICAMENTO
2 - TEST
3 - ELENCO
4 - ELIMINAZIONE
Premendo "1"

il programma chiederà se

vogliamo richiamare i dati da nastro; se

rispondiamo di si (S) ci sarà chiesto di

posizionare il nastro all'inizio della se-

quenza di dati (questo potremo natural-

mente farlo se abbiamo caricato dei dati su

nastro) e di premere RETURN mentre se

rispondiamo di no (N) verrà mandata in

esecuzione la sezione che provvede al cari-

camento di dati in memoria e successiva-

mente su nastro tramite l’apertura di un

file (a cui dovremo dare un nome prima del

Elenco cassette per il VIC 20
Presso la redazione sono disponibili le cassette relative ad alcuni dei programmi pubblicati nella

rubrica di software per il VIC 20. Per l'ordinazione inviare l'importo (a mezzo assegno, c c o

vaglia postale) a Technimedia srl. Via Valsolda 135. 00141 Roma.

codice

CVC/01
CVC/02
CVC/03
CVC/04
CVC/05
CVC/06
CVC/07
CVC/08
CVC/09

DVC/01 (disco)

programma MC n.

VIC-Maze 19

Pic-Man 23

Briscola 25
Grand Prix 28

Frogger 26
Invadere 29

Othello 29

Ski 31

VIC-quiz 32

EXMA 27/28

config. lire

base 17.001)

base 17.000

base 1 7.000

base 1 7.000

+ 3K 17.000

+ I 6K 23.000

base 1 7.000

base 1 7.000

+80 I 6K 17.000

+ I6K 15.000

caricamento). Con questo procedimento

una scarsa quantità di memoria RAM non

è più problematica perché i dati potranno

essere memorizzati sulla memoria magne-
tica (cioè sul nastro) a blocchi di modeste

dimensioni e richiamati di volta in volta

per l’utilizzazione.

Se premiamo "2”, “3" o “4" prima di

aver introdotto dei dati in memoria (in

modo diretto o richiamandoli da nastro)

verrà visualizzata la scritta

ARCHIVIO VUOTO.
Con l'archivio pieno, tramite l'opzione

"3" ci verrà fornito l'elenco delle parole

presenti in memoria, più precisamente il

vocabolo seguito dalla sua traduzione; con

l’opzione "4" sarà invece richiesta la paro-

la che si vuol eliminare dall'archivio e se

forniremo un nome non presente in memo-
ria verrà inviato il messaggio.

NON IN ARCHIVIO.

L’opzione ”2” avvia la procedura di test.

Essa consiste nella visualizzazione casuale

dei vocaboli di cui viene richiesta la tradu-

zione: se la traduzione da noi fornita é

esatta, viene inviato il messaggio

ESATTO
mentre se risulta errata viene visualizzato il

messaggio

ERRATO
ed in seguito la corretta versione.

Il programma è molto bello e può trova-

re molte applicazioni; inoltre esso è accura-

tamente rifinito e presenta un pregevole

output.

Per chi non lo sa: i file su cassetta

Da quanto appare leggendo le lettere

che ogni giorno giungono in redazione,

non tutti conoscono il modo di sfruttare in

pieno le possibilità di un registratore a cas-

sette, e cioè il modo in cui memorizzare su

nastro dei dati per poter usufruire di un
archivio più vasto di quello potenzialmen-

te permesso dalla sola memoria del proprio

computer. Il programma del signor Bertini

ci oltre l’occasione di fare un po' di luce su

questo argomento soffermandoci su alcu-

ne nozioni applicative riguardanti i file di

dati.

I file sono insiemi di caratteri rappresen-

tanti delle informazioni, che vengono regi-

strati su un supporto fisico, in particolare

quindi quelli su cassetta sono insiemi di

dati registrati su nastro magnetico. Ogni
specifico gruppo di dati (ad esempio le ge-

neralità complete di una persona) prende il

nome di record ed ogni elemento di un
record (nome, cognome, ecc.) è chiamato
campo. Se si opera con un registratore a

cassette, i blocchi di dati registrati su na-

stro possono essere riletti solo in maniera
sequenziale, facendo cioè partire il nastro
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dall'inizio prelevando man mano i dati che

interessano. Le sostituzioni e le modifiche

non sono molto consigliate essendo diffi-

coltoso il giusto posizionamento del nastro

sul record da modificare.

I comandi per la gestione di file su cas-

setta sono:

OPEN che serve ad avvertire la macchina
che vogliamo trasmettere dei dati ad
una periferica;

PRINTS che scrive i dati sul supporto ge-

stito dalla periferica;

INPUT# che riprende i dati dal supporto

su cui sono stati registrati in preceden-

za cosi come sono stati registrati;
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GET# che richiama i dati carattere per

carattere;

CLOSE che chiude il file.

Apriamo un file di scrittura; la forma è

la seguente:

10 OPEN nlf. np, is. "nome"
20 PRINT# nlf. ... variabili

30 CLOSE nlf

Con il primo comando diciamo alla

macchina di aprire un file che sarà classifi-

cato con un certo numero di identificazio-

ne, nlf, ed a cui daremo un nome, “nome";

indichiamo con np il numero di periferica

che vogliamo contattare per l'operazione

di scrittura o lettura dati (stampante, unità

a dischi, cassetta, ece.). Per l'unità a casset-

te è np = 1. L'ultimo parametro è il cosid-

detto indirizzo secondario e per quel che ci

riguarda può essere:

is = 0 per leggere dei dati scritti su nastro;

is = I per scrivere dati su nastro;

is = 2 per operazioni di scrittura con se-

gnalazione di End-of-Tape
Supponiamo di voler archiviare il nome.

11 cognome ed il numero telefonico di un

certo numero di persone.

Il programma è il seguente:

IO OPEN 5 ,1,1 "ARCHIVIO"

20 INPUT A$,B$,C

30 IF A$="/" THEN 60

40 PRINTtl 5, A$;CHR$( 13) ;B$;CHR$(13) ;C

50 GOTO 20

60 CLOSE 5

Dopo il run verrà aperto il file col nome
"ARCHIVIO" e con il numero logico 5;

viene specificato che la periferica interessa-

ta è il registratore a cassette (secondo nu-
mero) e che l'operazione che vogliamo ef-

fettuare è di scrittura (terzo numero).

La seconda linea chiede l'introduzione

dei dati e la terza serve per chiudere il file se

premiamo il tasto corrispondente a “/" se-

guito da due virgole. La linea 40 scrive i

dati sul nastro e la 50 fa tornare all'input.

CHRS(13) equivale al return e serve come
elemento separatore fra le variabili: volen-

dolo omettere si devono introdurre le va-

riabili tramite il PRINT# su linee differen-

ti.

Man mano che inseriamo i dati, si riem-

pie uno spazio in memoria detto buffer di

cassetta; quando tale spazio è completo
(198 caratteri), il computer lo scarica auto-

maticamente su nastro e ciò spiega perché

non sono necessarie grosse aree di memo-
ria quando si vogliono manipolare dati

correlati ai supporti fisici magnetici. Eser-

citatevi ad immettere dei dati utilizzando le

poche linee fornite; fatto questo preparatevi

a riprenderli mediante il seguente segmento:

10 OPEN 5, 1,0, "ARCHIVIO"

20 INPUTM5 , A$ , B$ ,

C

30 IF ST=64 THEN 60

40 PRINT A$;B$;C

50 GOTO 20

60 CLOSE 5

Nella prima linea cambia solo il terzo

numero che. diventando zero, indica un'o-

perazione di lettura; la linea 20 prende i

dati dal supporto magnetico e li trasporta

nella macchina in una zona di transizione

da cui vengono prelevati con la linea 40 per

l'impressione sullo schermo.

C è una variabile numerica quindi si ten-

ga presente che se supera un certo valore ci

verrà restituita sotto forma esponenziale.

Per ovviare a questo inconveniente si può
introdurre il numero sotto forma di stringa

trasformando ovviamente C in CS.
Per conservare permanentemente i dati

in memoria si può utilizzare un ciclo che ad
ogni passaggio effettui AS = A$(I) incre-

mentando di volta in volta I trasformando
ogni dato che entra nell’elemento di un
vettore. La linea 30 controlla la variabile di

stato della macchina, ST, che assume il

valore 64 quando trova l'informazione di

fine file. Naturalmente possono essere usa-

te anche variabili diverse introdotte su na-

stro con la stessa procedura ed effettuare

una verifica sistematica della loro presen-

I dati immagazzinati si possono anche

Software Vìe 20

rileggere tramite GET# con un program-

ma di questo genere:

10 OPEN 5, 1,0, "ARCHIVIO"

20 GET4S,A$

30 IF ST=64 THEN 60

40 PRINT A$;

50 GOTO 20

60 CLOSE 5

Si noti che compare solo una variabile

poiché la macchina preleva i caratteri uno
per uno, cioè leggerà ad esempio il nome
ROSSI come R-O-S-S-I. Capirà inoltre di

aver letto un primo record incontrando il

carattere CHR$(13) (return).

Piattino
di Roberto Rimini - Cannizzaro (CT

)

Finalmente ho deciso di spedire un mio
programma. Dopo il run appare la presen-

tazione del gioco e le relative spiegazioni.

Prima bisogna immettere la quota di capi-

tale e poi effettuare la puntata: solo allora

inizia il gioco. Al centro del quadro com-
pare una carta ed un numero casuale al suo
interno che varia fino ad arrestarsi su un
certo valore variabile da 0 a 9. Se il numero
è maggiore di 4 si vince una somma pari a

quella puntata, mentre se il numero è mi-
nore di 4 si perde, a meno che non esca uno
0 il quale provoca la perdita del doppio
della puntata. Se però esce un 9 si vince il

doppio della somma messa in ballo. L'ag-

giornamento del capitale è automatico ed

ogni volta viene chiesto se si vuol continua-

re a giocare. Questa é. a grandi linee, la

presentazione del gioco che è corredato
inoltre di suoni, colori e vari messaggi che
compaiono sullo schermo.

* * *
Il gioco del nostro giovane lettore ci ha

divertito abbastanza ed anche se non ec-

cessivamente fantasioso come soggetto é

abbastanza rifinito e gradevole grazie alle

“musichette" che accompagnano le opera-

zioni. il listato, non commentato e sintetiz-

zato da noi il più possibile, non dovrebbe
presentare problemi d'interpretazione. à*C
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electronk device* **
Via Ubaldo Comandini, 49 (Romanina, Il Università) 00173 Roma
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SISTEMI:

UNITA PERIFERICHE
E INTERFACCE:

Driver Slim trazione diretta

compatibile Apple Ut. 550.000
Tastiera Mak 1191 Tasti

Ut. 250.000

STAMPANTI:
Qlampanta

Stampante Epson

Stampante Epson FX 80 Lit. 1 330.000
Stampante Epson FX 100
Stampante PanasonicFT

Ut. 1.690.000

grafica e letter

quality 80 Colonne 1 20/cps.

interfaccia parallela Apple Ut. t .050.000
Stampante Panasonic grafica 80
Colonne I20(cps, interfaccia

parallela Apple Ut. 950.000

MONITORS:

Monitor PhilipsTP 200 1
2"

Ut. 160.000

foslon verdi, ambra Ut. 200.000

fosfori verdi, ambra Ut. 305.000

FLOPPY DISK:

SKC Singola taccia.

, a nnn
SKC Doppiatacela.

doppia densità

Nashua Singola faccia

Ut. 5.000

doppia densità Ut 4.250

Rhóne Poulenc faccia

Ut. 4.250
Datatile faccia

doppia densità Ut. 4.500

doppia densità Ut. 4.000

JOY STICK:

DIVISIONE INI-uhmATICA

e 2 pulsanti perCommodore
Vie 20, 64K, Atari, ecc . Ut.

Joy stick autocentrante

per Apple Lit

Joy stick autocentrante

perApple con regolazione

e 2 pulsanti, scatola metallo Ut

OPTIONALS:
Registratorecomputer cassette
per Commodore Vie 20 e 64K Ut.

Cavetto collegamento monitor

Cavetto collegamento monitor
(con BNC) Ut.

Contenitore per tloppy disk

Contenitore per floppy disk

Contenitoreper floppy disk :

Contenitore per floppy disk

90 posti Ut.

Nastro per stampante Ut.

Fogli per stampante
(confezione da 2.000 fogli)

CONDIZIONI DI FORNITURA:

Tutti i prezzi si intendono IVA esclusa Non pos-
siamo accettare ordini privi del tagliando o sua
fotocopia.

Puoi effettuare il pagamento tramite: vaglia

postale, assegno circolare o assegno postale o
contrassegno intestandoli a ELECTRONIC
DEVICES Srl

Via Ubaldo Comandini, 49 - 00173 Roma
PER FAVORE, NON INVIARE DENARO CON-
TANTE
Incasseremo gli assegni solo a spedizione effel-
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cura di Fabio Schiattarella

Afianco dei consuetiprogrammi scrìtti in

linguaggio Basic residente del TI-9914A.

iniziamo con questo mese la pubblicazione di

programmi in Extended Basic. Speriamo
cosi di soddisfare il numero crescente di ri-

chieste che ci sono giunte in proposito. Vo-

gliamo subito precisare che questo nuovo

assetto della rubrica non produrrà un re-

stringimento dello spazio dedicato ai pro-

grammi in TI Basic. Si tratta invece di un

ampliamento per poter soddisfare le richie-

ste di molti lettori. In questafilosofia è an-

che nostra intenzione, per iprossimi mesi, di

pubblicare programmi e notizie che riguar-

dano anche le altre periferiche edespansioni
del Tl-90j4A.

Tutto questo sottintende l'invio di mate-
riale da parte vostra.

Dopo parecchi mesi nei quali in questa

rubrica ci siamo occupati esclusivamente di

giochi, in questo numero vogliamo proporvi

tre programmi di utilità, riguardanti la gra-

fica definita dall'utente. Su questo argo-

mento ci sembra esemplare il giudizio del

lettore Roberto Prut. autore di uno dei pro-

grammi che vi presentiamo, il quale scrive:

"Credo che tutti i possessori del TI-99 con-

cordino sul /atto che la composizione di dise-

gni o grafici sia sempre un 'operazione labo-

riosa e assai poco divertente. A differenza di

altripersona! il nostro Texas non contempla
neanche un simbolo grafico ottenibile diret-

tamente dalla tastiera, e ciò rende sempre e
comunque necessario il ricorso al sortopro-

gramma CHAR con cui si ridefmisce nel

modo desiderato un qualsiasi carattere

ASCII. La nuova sagoma viene precisata

attraverso una stringa esadecimale che co-

stituisce uno dei parametri del sottopro-

gramma CHA R e che deve essere composta
dalprogrammatore. Equesta un'operazione

che. a seconda dellafamiliarità che l'utente

ha con i numeri binari ed esadecimali, può
risultare ostica o solamente noiosa, ma che

comunque, per il suo carattere ripetitivo, è

sicuramente più congeniale alla "filosofia"

del calcolatore che non a quella umana. Co-

me annotazione personale posso dire che,

pur avendo una certa dimestichezza con la

conversione binario-esadecimale, ho ben

presto rinunciato a fare "a mano" grandi

disegni, più che altro per il tempo che questi

richiedevano, tempo ulteriormente esteso

dall'inevitabile presenza di errori".

Ecco a voi allora tre diverse soluzioni al

problema formulato.
I primi due programmi sono degli editor

di caratterigraficiper il TI Basic. Sebbene a
prima vista sembri che i due programmi fac-

ciano la stessa cosa, in realtà è diversa la

filosofia per cui song stati pensati: quindi

abbiamo preferito inserirli entrambi anziché

preferire l'uno o l’altro penalizzando gli usi

specifici. Nelprimo caso l 'utente ha la possi-

bilità di definire CONTEMPORANEA-

MENTE un reticolo di dimensioni massime
di 24 per 32 pixel (pixel è il singolo puntino

che il computer può accendere sullo scher-

mo/, ovvero può definire da I a 12 caratteri

grafici disposti in un rettangolo di dimensio-

ni 3 per 4. Nel secondo programma invece è

possibile definire un solo carattere grafico

per volta, in compenso si ha a disposizione

una "lavagnetta elettronica" di dimensioni

14 per 14 su cui disporre a piacimento i

caratteri via via definiti realizzando così di-

segni grandi e complicati. E chiaro allora

che la prima soluzione risulterà assai più

veloce e pratica da usare quando bisogna

realizzare piccolefigure, come omini, auto-

mobili. aeroplani, eccetera, da usare even-

tualmente nell'ambito di disegni più grandi.

Questi potranno essere disegnati "in un col-

po" solo anche se occupano più di un carat-

tere. Nel caso in cui il disegno da realizzare

sia assai vasto, come net caso di un paesag-

gio. converrà utilizzare il secondo program-
ma che permette di tenere sempre davanti

agli occhi il risultalo d'insieme.

Infine il programma per TExtended Ba-

sic. per rimanere in tema con tanto parlare

di grafica, non poteva che essere un editor

per le sprite. ovvero le figure mobili di di-

mensioni 64 x 64 pixel che rendono questo

linguaggio tanto adatto alla realizzazione di

giochi.

GRAFICA CON IL TI-99/4A

di Roberto Prut - Roma

Il disegno che l'utente vuole ottenere dal

calcolatore viene composto direttamente

sullo schermo per mezzo di un cursore i cui

movimenti vengono comandati dai quat-

tro tasti con le frecce (E. S. D. X) nonché,
per gli spostamenti obliqui, dai tasti W. R.

C, Z. A seconda che tali tasti siano premuti

unitamente a CTRL o a FCTN il cursore si

muoverà rispettivamente annerendo le ca-

selle di un sottostante reticolo (e quindi

tracciando linee), o lasciando le caselle del

loro colore: questa seconda modalità per-

mette anche l'eventuale cancellazione di

caselle annerite in precedenza (correzioni).

In questo caso il cursore non esegue le

traslazioni diagonali. Vediamo comunque
in dettagliò come si adopera il programma.
Dopo il RUN appare l'intestazione che

permane fino alla pressione di un tasto:

poi si forma un reticolo formato dalle

32 > 24 = 768 aree di carattere che il TI-99
può visualizzare. Il reticolo è diviso in 12

caselle quadrate di 8 x 8 caratteri, disposte

in tre file orizzontali. Nell'angolo in alto a

sinistra appare il cursore (quadratino nero

lampeggiante) che può essere spostato sui

reticolo premendo i tasti come descritto in

100 REM COMPOSIZIONE GRAFICA

130 CALL CLEAR
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precedenza. Si ha quindi a disposizione

qualcosa di simile ad un foglio di 32 x 24

quadretti su cui è possibile comporre qua-

lunque disegno (chi ha vocazioni artistiche

può limitarsi ad impiegare il programma
per trasformare il televisore in una sorta di

lavagna elettronica...).

È importante ricordarsi che il computer
"annerisce" o "cancella" non la casella in

cui si trova il cursore, ma quella in cui va a

portarsi in seguito alla pressione di uno dei

tasti E, S, D, X insieme al tasto CTRL o al

tasto FCTN.
Al termine del disegno se ne può chiede-

re la conversione in stringhe esadecimali

premendo CTRL Q. Il cambiamento di

colore dello sfondo da verde a blu segnala

che il comando è stato recepito. A questo

punto il calcolatore è in attesa di precisa-

zioni riguardo al numero di caselle che
deve analizzare: non è detto, infatti, che il

disegno occupi tutte e dodici le caselle dello

schermo c sarebbe un'inutile perdita di

tempo fargli codificare stringhe di soli zeri.

Le caselle del reticolo sono perciò poste in

corrispondenza con i dodici tasti

e la pressione di due di essi determina l'e-

splorazione di tutte e sole le caselle com-
prese fra quella associata al primo e quella

associata al secondo. Ad esempio, premen-
do Y e J si ottiene la codifica delle quattro

caselle YUHJ; premendo due volle T si

ottiene la codifica della sola casella in alto

a sinistra; premendo T e , si ottiene la

codifica di tutto lo schermo; ccc. Entrambi

i tasti devono essere premuti insieme a
CTRL e l'accettazione dei comandi è ac-

compagnata ancora da cambiamenti di co-

lore dello sfondo. Dopo un tempo che va-

ria da alcuni secondi a un minuto e mezzo,

a seconda del numero di caselle da scandi-

re. sparisce il reticolo ed appaiono le strin-

ghe associate alle sagome disegnate nelle

singole caselle. Inoltre viene riprodotto il

disegno a grandezza naturale, cioè come
appare fornendo ad altrettanti sottopro-

grammi CHAR le stringhe esadecimali ot-

tenute. Se il programmatore è soddisfatto

del risultato non deve far altro che anno-
tarsi le stringhe esadecimali per utilizzarle

nel disegno che sta componendo; in caso
contrario un menu gli fornisce tre alterna-

tive: ricominciare (tasto 1 ); rivedere il dise-

gno sul reticolo per procedere ad eventuali

modifiche (tasto 2): rivedere il disegno su

uno sfondo omogeneo (tasto 3). Se sceglie

quest'ultima opzione, in seguito potrà sol-

tanto far ricominciare il programma pre-

mendo un tasto qualsiasi.

Analisi del listato

Data la particolare leggibilità e semplici-

tà di funzionamento di "Grafica con il TI
99". abbiamo preferito non modificarne il

listato. Infatti sarebbe stato possibile otte-

nere alcune funzionalità del programma
con un numero di istruzioni assai minore
di quanto é stato fatto daU'autorc. ma ciò

ne avrebbe compromesso di molto la leggi-

bilità. Poiché lo scopo di questa rubrica

non dovrebbe essere solo quello di fornirvi

programmi già belli e fatti, ma anche idee e

consigli e soprattutto spunti per la pro-

grammazione. abbiamo preferito preser-

vare l'aspetto della leggibilità. Vi propo-
niamo quindi una breve analisi del listato,

per facilitarne la comprensione, specie a

chi voglia effettuare delle modifiche per

adattare il programma alle proprie esigen-

ze. Prima di concludere vorremmo attirare

la vostra attenzione sull'ottimo uso che
l'autore ha latto dell'istruzione CALL
KEY più volte nel corso del programma,
ad esempio selezionando di volta in volta

l'unità di tastiera più opportuna al suo
scopo.

100

390

420
440

560

600

640

650

660

670

780

810
820

1230

1280

1320

1830

2350

2440

2470

380 Schermata iniziale e presenta-

zione. Caricando il programma,
se avete fretta, potete evitare di

caricare questa parte.

410 Ciclo attesa.

430 Dimensionamento matrice.

550 Disegno reticolo.

570 Inizializza x.y coordinate curso-

630 Attesa comando c lampeggio

Se viene premuto ENTER can-

cella tutto e ricomincia.

Se è stalo premuto CTRL...
salta a seconda della pressione di

FCTN e la freccia.

770 Aggiorna i valori di y,x secondo
660.

800 Spcgne sullo schermo e in me-
moria il punto.

Chiude il ciclo.

1220 Se è stato premuto CTRL e una
freccia aggiorna le coordinate

y.x.

1250 Accende il punto sullo schermo e

in memoria.
Se non è stato premuto CTRL Q
riprende il ciclo attesa comandi.

1820 Mette nelle variabili A e D le

coordinate della prima casella

da codificare a seconda del tasto

premuto.

2330 Mette in B ed E le coordinate

dell'ultima casella da codificare,

a seconda del tasto premuto.
2650 Costruzione della matrice dei ca-

ratteri esadecimali.

Calcola il valore decimale corri-

spondente ad una quartina di

2610 Se il valore ottenuto è maggiore
di 9, sostituisce al numero deci-

male la cifra esadccimale.

2680

2690 2710

2770
2820 2900

2910 2990

3000

3010

3060
3070 3120

3130 3230

Inizio routine di presentazione.

Giustappone i caratteri esadeci-

mali cosi da ottenere le stringhe

relative ai caratteri definiti.

Stampa la stringa.

Stampa le 12 sagome generale.

Attesa nuovi comandi.
Se premuto I. cancella tutto e

ricomincia.

Se premuto 2. disegna la sagoma
con il reticolo.

Ridisegna il reticolo.

Ridisegna le sagome sul reticolo

o sullo schermo bianco.

Se era stato premuto 2. ritorna in

attesa di comandi per modificare

il disegno, altrimenti attende che
venga premuto un tasto qualun-

que per cancellare tutto e rico-

minciare da capo.

DEF CHAR
di Roberto Sassoli - Ferrara

Dopo aver dato il RUN sul video com-
pariranno 2 riquadri, uno più piccolo e

scuro destinalo alla definizione del caratte-

re, l'altro più grande e chiaro destinato alla

disposizione dei caratteri già creati a mo' di

mosaico. Una freccia che punta alla scritta

“DEF CHAR" indica che si è in tese di

definizione di carattere. Analogamente al

programma precedente l'idea c quella di

annerire, in una griglia 8x8. quei quadret-

ti in corrispondenza dei quali si vogliono

accendere i pixel del carattere da generare.

Per far ciò ci sposteremo nell'area scura

mediante i soliti tasti E.S.D.X e, una volta

posizionato il cursore (questa volta non
lampeggiante), premeremo il tasto I: a

questo punto la casella rimarrà annerita e

il cursore si riporterà nella casella in alto a

sinistra. Se volessimo annerire proprio

quest'ultima casella basterà semplicemen-
te premere il tasto L Notate che il cursore

può passare sui quadretti già definiti senza
cancellarli. In caso di errori si potrà proce-

dere in due modi: o cancellare lutto il ca-

rattere in corso di definizione (tasto 2).

oppure cancellare solo i quadretti sbaglia-

ti. sovrapponendosi con il cursore e pre-

mendo lo zero.

Una volta che il carattere sarà pronto si

dovrà premere -SHIFT 1- e il computer
passerà alla fase successiva, che é quella di

calcolo della stringa esadccimale corri-

spondente al carattere. Durante questa fa-

se la freccia punterà sulla dicitura “EX-
CHAR". Dopo alcuni secondi comparirà
sul video la stringa esadecimale desiderata

e il carattere appena generato andrà a porsi

in alto a destra nel quadrato più grande per

la fase di posizionamento. Anche qui i tasti

E.S.D.X serviranno per muovere il carat-

tere all'interno dell'area disponibile; il fat-
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to di passare sopra altri caratteri già dispo-

sti non altererà questi ultimi. Quando
avremo posto il carattere nella posizione

desiderata premeremo il tasto 1. Dopo
questa operazione il computer tornerà di

nuovo alla fase di definizione di un caratte-

re e il ciclo si ripeterà.

SPRITE EDITOR
di Aristide Torrelli - Roma

Come probabilmente i nostri lettori già

sapranno, le sprite possono essere di quat-

tro formati: due normali, ed i loro rispetti-

vi ingrandimenti che ne raddoppiano le

dimensioni. Tali formati vengono selezio-

nati tramite l'istruzione CALL MA-
GNI FY. Il primo formato normale occu-

pa una sola area carattere, il secondo ne

occupa quattro, disposte in un quadrato

2x2. Le sprite vengono definite mediante
le solite stringhe esadecimali, alla stessa

maniera della grafica definita dall'utente;

le stringhe esadecimali vanno inserite me-
diante CALLCHAR nell'area di memoria
riservata ai caratteri ASCI I . In fase di chia-

mata della procedura SPRITE. andrà poi

inserito tra i parametri di definizione pro-

prio il codice ASCII relativo alla stringa.

Mentre per le sprite di formato piccolo, ad
un solo carattere, il discorso termina qui,

per le sprite del formato più grande sono
necessari quattro caratteri, ovvero quattro

stringhe esadecimali di sedici caratteri cia-

scuna. L'Extended Basic permette di defi-

nire quattro caratteri ASCII consecutivi

mediante una sola CALL CHAR avente

come parametri il codice del primo caratte-

re e una stringa esadecimale lunga sessan-

taquattro caratteri. É importante che il pri-

mo codice ASCII sia un numero divisibile

per quattro. Nella CALL SPRITE sarà

sufficiente specificare tale codice ed. in se-

guito. il formalo dello sprite (3 oppure 4).

Sperando di non avere annoiato con
questa introduzione quelli di voi già esperti

in materia, eccovi un programmino che

risparmia la fatica di calcolare con carta e

matita la stringa dei sessantaquattro carat-

teri esadecimali.

Il programma funziona in maniera ana-

loga ai due precedenti. Dopo il RUN com-
pare il reticolo 16 x 16, con in alto a sini-

stra il cursore; questo può essere spostato

mediante i tasti E.S.D.X e, sebbene questa

possibilità non venga segnalata sul video

per motivi di spazio, mediante i tasti

W.R.Z.C per gli spostamenti in diagonale.

Mediante i tasti zero ed uno è possibile

modificare l'effetto del passaggio del cur-

sore sui quadretti. Se è stato premuto I, il

cursore "annerisce" ogni quadretto su cui

si viene a trovare, se è stato premuto 0, il
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cursore lascia quella casella bianca ovvero

la cancella se era stata già annerita in pre-

cedenza. Tale fatto viene segnalato dal co-

lore del cursore stesso: se esso è compieta-
mente nero l'effetto è quello di annerire, se

presenta un quadratino bianco al centro,

l’effetto è quello di cancellare.

Quando sarete soddisfatti della sagoma
da voi creata, premendo il tasto P passerete

alla fase successiva. Dopo alcuni secondi.

necessari per il calcolo della stringa esade-

cimale, sul video compare la sprite appena
definita. Premendo il tasto M potrete pas-

sare al formato ingrandito (che occupa un'

area 4 x 4) e viceversa: premendo il tasto C
la sprite assumerà di volta in volta un colo-

re diverso; premendo il tasto E il program-
ma tornerà in modalità definizione di sa-

goma e potrete apportare delle modifiche.

Infine la pressione del tasto L, quando sa-

rete soddisfatti del risultato ottenuto, pro-

durrà la stampa della stringa esadecimale e

dei codici relativi al colore ed al fattore

ingrandimento. Dopo tale operazione non
è possibile riottenere sul reticolo la vecchia

sagoma, ma è possibile solo uscire dal pro-

gramma oppure ricominciare da capo per

definire una nuova sagoma.
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a cura di Maurizio Bergami

Il primo programma che vi presentiamo

rappresenta un potente mezzo per creare

disegni in alta risoluzione sullo schermo del-

lo Spectrum. Dalla lunghezza del listato po-

tete già rendervi conto che non si tratta di un

programma banale, ma di un lavoro estre-

mamente sofisticato, hi commercio esistono

già programmi simili, come il Melbourne
Draw o il Paintbox: rispetto ad essi l'unica

lacuna di questo Graphic Comp è la man-
canza di una sezione dedicata ai caratteri

grafici. Anzi, comeprima modifica vipropo-

niamo subito di completarlo in questo senso,

magari con Vedilor comparso in TuttoSpec-

trum del mese di maggio.

A parte ilpuro e semplice divertimento (a

chi non piace disegnare?) , un programma di

questo tipo ha una notevole utilità per chi

desideri completare i suoi lavori con scene

grafiche (per esempio negli adventure ga-

me) e con lo SCREENS di presentazione,

secondo la moda lanciata da PSION e Mel-

bourne House. Oltre a ciò. la possibilità di

ottenere delle animazioni, anche se con un

numero ridotto di schermale, rende Graphic

Comp adatto per scopi pubblicitari.

Ilprogramma gira su tulle e due le confi-

gurazioni standard di memoria dello Spec-

trum ( 16 e 48K)
.
purtroppo la poca memo-

ria disponibile sulla versione inespansa pre-

clude lapossibilità di memorizzarescherma-

te in RAM e, di conseguenza, le animazioni.

Chi possiede la versione 80K potrà cerca-

re di modificare opportunamente il listato

per riuscire a tenere in memoria un maggior
numero di schermate.

Per velocizzare alcune funzioni, il cui

tempo di esecuzione sarebbe stato inaccetta-

bile in Basic, l'autore ha fatto ricorso ad
alcune routine in linguaggio macchina, che a
loro volta sfruttano delle routine contenute

nella ROM. Nella descrizione del program-
ma sono contenute le informazioni necessa-

rie per provare ad utilizzare queste routine

anche al di fuori di Graphic Comp.

Sempre a proposito dell'articolo, una pic-

cola precisazione: nel testo CAPS SHIFT
viene spesso indicato, per brevità, con C.S.

Molto probabilmente avrete già notato

che i listali sono stati ottenuti con una stam-

pante ad impatto, invece che con tu Alplui-

tvm termica. Se da una parte ciò ha permes-

so di migliorarne la leggibilità, dall'altra ha
impedito di rappresentare correttamente i

caratteri grillici presemi in alcune stringhe

alla linea VISO.

In queste stringhe troverete allora scritto
"GRAPHICS", ad indicare che ì caratteri

seguenti sono grafici.

Per ottenerli premete prima contempora-
neamente CAPS SHIFT e GRAPHICS e

poi i numeri o le lettere che seguono: alla

fine di ciascuna stringa riportate lo Spec-

trum nel modo normale premendo nuova-

mente CAPS SHIFT e GRAPHICS.
Prima dì dare la parola all'autore vedia-

Graphic-Conip

di Bruno Barigelli - Fabriano l \

Il programma GRAPHIC-COMP per-

meile di sfruttare, in modo semplice e linea-

re. lune le istruzioni grafiche dello Spec-

trum; inoltre sono stali aggiunti altri co-

mandi che consentono di disegnare, sem-
pre direttamente sul video, sia a mano libe-

ra che con le figure geometriche messe a

disposizione dal menu. In seguito, i disegni

cosi realizzati potranno essere manipolati

in vari modi (ad esempio per realizzare

delle piccole, ma complesse, animazioni).

L'uso del programma è reso estrema-

mente semplice da opportuni accorgimenti

grafici, che permettono di ricordare in bre-

ve tempo tutti i codici mnemonici che con-

traddistinguono le varie operazioni; quin-

di. dopo aver dato un’occhiata alle istru-

zioni, non resterà che liberare la fantasia e

mo in dettaglio la procedura di caricamento

del programma:
I ) inserite da tastiera il listato I e date

RUN. Se avete commesso degli errori nelle

linee di DA TA ilprogramma ve lo segnale-

rà: se invece tutto va bene prima caricherà il

linguaggio macchina in memoria, poi si can-

cellerà automaticamente.

2) inserite da tastiera il listato 2 e date

RUN: anche in questo caso, se tutto va bene,

assisterete ad un NEW automatico, altri-

menti ilprogramma visegnalerà dove si tro-

va Terrore.

3) digitate il programma principale (li-

stato 3)

4) date il comando diretto: SA VE"GRA-
PHIC" LINE IO: SAVE "L/M" CODE
31000.175 : SAVE "UDG" CODE USR
"h". 112 e state pronti a premere un tasto

tutte le volte che apparirà la scritta "Start

tape then...".

creare fantastici scenari per i nostri giochi,

divertenti schermi di presentazione o più

semplicemente usare il GRAPHIC-COM
come lavagna elettronica adatta ai più sva-

riati scopi.

Descrizione e programma
10/20 - Fase caricamento linguaggio

macchina, caratteri grafici e inizializzazio-

ne variabili.

30 - Chiama subroutine per la stampa
degli assi.

40 - Chiama subroutine per la stampa
del menu.

45/230 - Attesa comando.
500/600 - Traccia una linea tra due punti

precedentemente richiesti, stampa quindi

l'opzione di cancellazione o preseguimento

disegno.

1000/1 120- Disegna un triangolo avente

i vertici nei tre punti selezionati. Resta

Inviate i vostri programmi

a MC.tenere, come sottoporre i loro programmi
ori su cassetta o disco (se il programma è proprio molto
to, la cassetta non guasta mai ...). corredateli dell'oppor-

alla redazione, indicando magari sulla busta la rubrica

Alcuni lettori ci chiedono, nelle I

È semplicissimo: registrate i vostr

corto può bastare il semplice listato;

luna documentazione e spedite il ti

interessata.

Tutti i programmi che arrivano :

Purtroppo non possiamo restituire, per ragioni organizzative, il materiale che ci viene inviato,

anche in caso di mancata pubblicazione.

Ricordatevi che migliore è la documentazione, maggiore è la possibilità che il vostro lavoro

venga pubblicato: spiegate quindi chiaramente il funzionamento del programma ed accludete

tutto quello che pensate possa essere utile (elenco variabili e via dicendo). Soprattutto non

dimenticate di indicare il vostro nome ed indirizzo (qualche volta succede!) e. se possibile, il

numero telefonico.

Ah, quasi dimenticavamo: naturalmente è previsto un compenso, che varia normalmente tra le

30 c le 100.000 lire, a seconda della qualità del lavoro inviato.

Le cassette per lo Spectri

sette relative ad alcuni dei programmi pub-

I

blieuti nella rubrica di software dello Spec-

trum, Il prezzo è di 17.000 lire per ciascuna
|

! cassetta, Per l'ordinazione inviare l'imporlo

J

(a mezzo assegno, c c o vaglia postale) a
i

Tcchnimedia srl, via Valsolda 135. 00141

programma
TRI LAB

SET CARATTERI
TREDIM
IPPICA

GRAPHIC-COMP
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quindi in attesa del comando di cancella-

zione o proseguimento.

1 500 1 630 - Dopo aver richiesto tre pun-

ti e controllato che le coordinate del quarto

vertice del parallelogramma cosi formato
rientrino nei limiti dello schermo, traccia

il quadrangolo in questione, altrimenti

stampa un messaggio d'errore e ritorna al

menu. Anche in questo caso è possibile

cancellare la figura appena disegnata.

2000/2100 - Selezionati due punti viene

tracciato un cerchio con il centro nel primo
punto e aventecome raggio la distanza tra i

due punti: si ha quindi la solita richiesta di

cancellazione o proseguimento. Anche in

questo caso, prima di tracciare la figura,

viene verificato che essa non fuoriesca dal

formato video.

2500 2680 - Scelti tre punti viene calco-

lato il numero di radianti dell'angolo al

centro corrispondente all'arco di circonfe-

renza che si vuole tracciare. Facendo riferi-

mento alla figura I (pag. 122). tale angolo è

stato calcolato nel seguente modo: usando
la formula per la distanza di due punti è

possibile determinare la misura dei tre lati

(al. bl. cl) di un triangolo e quindi con
semplici formule trigonometriche calcola-

re l'angolo al in radianti. Essendo que-

st'ultimo un angolo alla circonferenza è

facile risalire, con le note relazioni, al corri-

spondente angolo al centro. Ora non resta

che dire al computer se l'arco (partendo da

P I ) dovrà essere traccialo in senso orario o
antiorario.

Per fare questo basterà traslare l'origine

1 REM ************************
2 REM * GRAPHIC COMP (BASICI*
3 REM ***********************

INVERSE

090 JP INKEY*="c" THEN INVERSE
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delle coordinate cartesiane (a cui ci riferia-

mo) nel punto PI e ruotarle di un angolo p
in senso antiorario. Se l'ordinata del punto
P2 (rispetto al nuovo sistema d'assi carte-

siani) è positiva, l'arco, partendo da PI.

dovrà essere tracciato in senso orario e

viceversa, se l'ordinata di P2 è negativa,

l'arco (sempre partendo da PI ) dovrà esse-

re tracciato in senso antiorario.

Anche in questo caso si potrà cancellare

la figura appena disegnala.

3000/3120 - Stampa un lesto introdotto

dall'operatore. La stampa inizia da un
punto precedentemente selezionato e pro-

segue fino a fine testo andando automati-

camente a capo; se si è giunti alla 2

1

a
riga la

scrittura si blocca. La solita opzione per-

mette di cancellare o no quanto scritto.

3500/3530 - Seleziona il colore dell’in-

chiostro e cancella lo schermo.

4000/4030 - Seleziona il colore della car-

ta e cancella lo schermo.

4500/4620 - Seleziona il colore del bor-

do.

5000/5060 - Riempimento figure.

In questa fase del programma si usa la

routine in assembly riportala sotto al lista-

to in Basic. Essa opera nel seguente modo:
per prima cosa verifica che la figura da

colorare non sia già stala colorata (in caso

contrario ritorna al Basic), quindi control-

la se la figura è chiusa a sinistra, se lo è

traccia una linea fino al margine sinistro,

altrimenti esegue le stesse operazioni per la

parte destra dopo di che prosegue verso

l'alto fino a giungere al margine superiore

(se esiste) o al bordo.

Le medesime operazioni sono ripetute

per la parte bassa della figura quindi si

ritorna al programma principale.

Le routine di POINT e PLOT del siste-

ma operativo dello Spectrum. vengono qui

richiamate nel seguente modo:
I) POINT/CALL 8910.

Questa routine può essere chiamata con
le coordinate X e Y (del PIXEL da control-

lare), rispettivamente nei registri C e B. Il

risultato si troverà invece nello stack del

calcolatore, converrà quindi operare su di

esso per ottenere il risultato voluto. A tale

scopo si usa l'istruzione RST 40 che per-

mette di accedere ai dati di questo stack. Le

operazioni saranno invece effettuate speci-

ficando opportuni offset.

Nel programma è stato usato l'offset 0

che permette di fare un salto relativo, del

numero di posizioni di seguito specificate,

se l'ultimo valore contenuto nello stack del

calcolatore è diverso da 0.

A conclusione di ogni operazione RST
40 deve essere specificato l'offset 56.

2) PLOT/CALL 8933

Uno dei modi per chiamare questa rou-

tine è di caricare in B e C rispettivamente

l'ordinata e l'ascissa del punto da stampa-

re.

5500/5560 - Abilita il disegno a mano
libera.

La lettura della tastiera è fatta per mezzo
delle porte d'indirizzo 63486. 61438 e

65278. Le prime due permettono di leggere

i 4 tasti con le frecce e aggiornare di conse-

guenza le coordinate per il plottaggio del

nuovo punto, la terza porta abilita invece

la funzione di cancellazione.

6000/6040 - Registra uno schermo su

6500/6530 - Carica uno schermo da na-

stro.

7000/71 10 - Dopo aver controllato che
vi sia spazio sufficiente, sistema i puntatori

e trasferisce in memoria l'attuale schermo.
Se non vi è abbastanza spazio, provvede,
su richiesta, alla sostituzione di uno scher-

7500/7620 - Visualizza uno o più scher-

mi precedentemente memorizzati.

A prima vista sembrerebbe che anche in

questo caso, come per la memorizzazione,
sia sufficiente un’istruzione LDOR o
LDDR per raggiungere lo scopo. Tuttavia,

come la pratica dimostra, un trasferimento

effettuato in tale modo comporta una di-

storsione dell'immagine tanto più evidente

per più schermi richiamati in rapida se-

quenza. È stato quindi necessario studiare

un metodo che permettesse di superare tale

inconveniente.

Come si può vedere nell'assemblato, a
tale scopo è stata utilizzata la routine di

PAUSE nella ROM dello Spectrum. in

questo caso non per ottenere una pausa ma
bensi una sorta di sincronizzazione con gli

interrupt interni. Quindi il colore dell'in-

chiostro è stato reso uguale a quello della

carta e per ultimo si sono trasferiti scher-

mo e attributi nella memoria video. L’ef-

fetto in tal modo ottenuto è assolutamente
istantaneo e privo di distorsioni.

Prima di concludere vorrei precisare che
la routine PAUSE può essere chiamata al-

la locazione 7997 dopo aver specificato in

BC la durata della stessa.

9000/9080 - Subroutine per lo sposta-

mento del mirino e aggiornamento coordi-

nate puntate.

9150/9170 - Subroutine stampa menu.
9500/9520 - Subroutine per la stampa

dell'opzione di cancellazione.

Istruzioni

Le ultime due righe dello schermo ven-

gono utilizzate per la stampa delle opzioni

offerte all'operatore. Ogni opzione è ac-

compagnata da un piccolo disegno che ne
specifica il compito; in tal modo risulta

Sofiwure Spectrum

estremamente semplice ricordare il signifi-

cato delle varie lettere.

Per il disegno di linee, triangoli, paralle-

logrammi. cerchi, archi di cerchio, inseri-

mento testi e riempimento figure, è previ-

sto l'uso di un mirino, comandato dai tasti

S/6/7/8, che può spostarsi liberamente sul-

lo schermo. Una volta posizionato tale mi-
rino, è possibile selezionare il punto desi-

derato mediante la pressione del tasto “Q"

(con C.S. premuto, il mirino si sposta più

velocemente).

La figura appena disegnata o il testo

appena inserito possono essere cancellati

premendo il tasto “C".

Descrizione menu
I = linea: premere il tasto “L" quindi

selezionare i 2 punti che dovranno essere

congiunti dalla linea.

t = triangolo: premere il tasto “T” quin-

di selezionare i 3 punti che formeranno i

vertici del triangolo.

r = rettangolo: premere il tasto “R"
quindi determinare i 3 punti necessari per il

disegno del parallelogramma (il quarto
punto è calcolato dal computer). Se viene

stampato il messaggio d'errore "Riduci la

figura (premi un tasto)", le operazioni viste

dovranno essere nuovamente ripetute ri-

ducendo le dimensioni del disegno o spo-

stando quest'ultimo in un'altra posizione.

c = cerchio: premere il tasto "C" quindi

determinare il centro e un punto delia cir-

conferenza. Se appare lo stesso messaggio
visto per l'opzione "r" procedere di conse-

a = arco: premere il tasto “A" quindi

selezionare i 3 punti che dovranno essere

congiunti dall'arco.

T = testo: premere il tasto "T” (C.S.

"T"), scegliere il punto in cui dovrà iniziare

il testo quindi inserire i numeri, i caratteri

alfabetici e grafici che si vogliono stampa-

re. Consiglierei, per motivi di spazio in

memoria, di non superare le tre righe di

lesto alla volta.

Terminata la fase di scrittura, assi e me-
nu sono ristampati.

I = inchiostro: premere il tasto "1” (C.S.

“I"); scegliere quindi il colore desiderato
per l'inchiostro mediante la pressione del

tasto corrispondente. Dopo tale operazio-

ne lo schermo sarà ripulito.

P = carta: premere il tasto "P" (C.S.

“P"): scegliere quindi il colore desiderato

per la carta mediante la pressione del tasto

corrispondente. Dopo tale operazione lo

schermo sarà ripulito.

B = bordo: premere il tasto “B" (C.S.

"B"); scegliere quindi il colore desiderato

per il bordo mediante la pressione del tasto

corrispondente.

C = cancella: premendo il tasto “C"
(C.S. “C”) si cancella lo schermo.

f = riempimento: premere il tasto “F".
centrare la figura da colorare e scegliere il

colore desiderato.

d = disegno: premendo il tasto "D" si

abilita il disegno a mano libera. I tasti

S/6/7/8 servono per spostarsi nelle quattro
direzioni o anche diagonalmente se si ten-

gono contemporaneamente premuti due
tasti. Con CAPS SHIFT è possibile spo-

starsi senza disegnare oppure cancellare
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ripassando sulle linee precedentemente
tracciate.

m = memorizza: premere il tasto “M".
Se vi è spazio trasferisce l'attuale schermo
in memoria, altrimenti segnala tale situa-

zione all'operatore e chiede se e quale
schermo vuole sostituire.

v = visualizza: premere il tasto "V".
Con tale opzione può essere visualizzato

qualsiasi schermo, memorizzato in prece-

denza, sia singolarmente che in sequenza,
in quest'ultimo caso, peravere una sequen-
za più veloce, basterà premere un tasto.

S = SAVE: premendo il tasto "S" (C.S.
“S"). l’attuale schermo viene registrato su

nastro. E obbligatoria la presenza di un

L = LOAD: premendo il tasto “L"
(C.S. “L") si può caricare uno schermo da
nastro. Se non é specificato il nome, viene

caricato il primo schermo incontrato.

R = copia: premendo il tasto "R” (C.S.

"R") l'attuale schermo viene copiato sulla

ZX PRINTER.

Il secondo programma di questo mese é

una utility in linguaggio macchina, estre-

mamente comoda in fase di scrittura di un
programma.

Essa permette, infatti, di associare a dei

tasti scelti a piacere qualsiasi sequenza di

istruzioni, in modo da risparmiare tempo
durante la fase di battitura.

Vi è inoltre la possibilità, utile soprattut-

to in modo diretto, di mandare immediata-
mente in esecuzione la sequenza.

Chi conosce il linguaggio dello Z 80 può
studiare nei dettagli il funzionamento della

routine grazie al disassemblato che pubbli-

chiamo.
Per usare l'utility questa conoscenza

Basta caricare il listato Basic e seguire le

istruzioni contenute nell'articolo.

La routine è prevista solamente per lo

Spectrum versione 48 Kbyle.

User-Definable Keys
di Gianluca Carri - Pantossirve i FI i

Una caratteristica abbastanza comune
per molti computer è la presenza di tasti

definibili dall'utente, che possono cioè

svolgere una qualsiasi funzione del compu-
ter quando vengono premuti.

Scopo di questo articolo è dotare lo ZX
Spectrum 48K di una simile caratteristica:

rendere cioè possibile la definizione di uno
o più tasti con una propria funzione diver-

sa da quella originaria.

Caratteristiche

Una caratteristica molto interessante

del programma risiede nel fatto che ad
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ogni tasto possono essere associate più

funzioni a seconda del modo del cursore e

dello stato CAPS LOCK. La definizione

assegnata a ciascun tasto potrà essere data

da una serie di simboli o di validi comandi,
che compariranno sullo schermo alla pres-

sione del tasto stesso. È altresi possibile

assegnare ad ogni tasto una linea di pro-

gramma Basic, che verrà eseguita automa-
ticamente.

Le definizioni si inseriscono direttamen-

te nel programma Basic senza ricorrere al-

l'uso di istruzioni POKE o simili.

Funzi onamento

Il programma, ad ogni scansione della

tastiera, controlla se il tasto premuto é uno
di quelli di cui è presente una definizione. In

caso negativo, il tasto ha il normale effetto

altrimenti é utilizzata la definizione.

Si noti che la definizione è ritenuta vali-

da solo se si é in ambiente EDITOR; in fase

di esecuzione di un programma (run-time)

essa non è considerata. Una tale discrimi-

nazione c effettuata controllando che l’in-

dirizzo della routine di gestione errore cor-

risponda all’indirizzo EDITOR-ERROR
(SI07F). La definizione da usare é preleva-

ta direttamente dalla linea REM e trasferi-

ta in area Workspace; se termina con il

simbolo “f”. allora la definizione é esegui-

ta indirettamente, segnalando al sistema

con un codice ENTER che la linea in area
Workspace deve essere eseguita. Qualsiasi

errore di sintassi sarà segnalalo normal-
mente. con la comparsa di un punto inter-

rogativo lampeggiante nella linea.

Caricamento
Il caricamento del programma in memo-

ria può essere effettuato usando un Assem-
bler. oppure digitando il programma Basic

riportato nell’articolo. Nel caso che usiate

In seconda via. potrete usare RUN per tra-

'lorire il programma in area RAMTOP
(eventuali errori nel copiare i numeri nelle

linee DATA saranno automaticamente se-

Software Spectrum

gnalati). Alla comparsa del messaggio

“start tape...." potrete dare inizio al salva-

taggio del programma, che potrà essere in

seguito ricaricato con un comando
CLEAR 65020: LOAD “CODE

Uso del programma
Innanzitutto si dovranno scrivere le de-

finizioni utilizzando delle linee REM all’I-

NIZIO del programma Basic. Ogni defini-

zione è nella forma seguente:

10 REM (ux:y

Dove il simbolo ’(<r
' informa che non si

tratta di un commento, ma di una defini-

zione; “x" è il tasto da ridefinire e “y" è la

definizione; quest'ultima può terminare

con il simbolo “f", nel qual caso la defini-

zione sarà automaticamente eseguita alla

pressione del tasto. Es.:

10 REM di PLOTPLOT 1,1 T
Quando questa definizione è in memo-

ria. ogni volta che premerete il tasto Q in

modo K. cioè quando dovrebbe comparire
la keyword PLOT sullo schermo, si avrà

l’esecuzione dello statement PLOT 1.1. Se
11 simbolo finale fosse omesso, si avreb-

be la comparsa di PLOT 1,1 nella parte

bassa dello schermo.
Le definizioni memorizzate nelle lince

REM sono usate una volta lanciato il pro-

gramma con
RANDOMIZE USR 65021

Per tornare alle normali funzioni dei ta-

sti sarà sufficiente premere in qualunque
momento BREAK. Seguono ora alcuni

suggerimenti sulle possibili utilità di un
programma come questo.

Le definizioni:

10 REM (u n:,

20 REM «i DIM: DATA
sono molto utili nel battere programmi
con lunghe linee DATA: infatti per ottene-

re la keyword DATA sani sufficiente pre-

mere D senza entrare in modo E. inoltre la

virgola è ottenibile senza premere
SYMBOL SHIFT assieme al tasto ’n'. (Si

noti che per ottenere la keyword DIM in

linea 20 si deve inserire THEN DIM. e poi

cancellare THEN.)
10 REM (a 7: PRINT (PEEK 23627 + 256’-

PEEK 23628) - (PEEK 23635 + 256’PEEK
23636) t

Questa linea definisce che ogni volta che
verrà premuto ’?’ sarà visualizzata la lun-

ghezza in byte del programma Basic.

Altre definizioni utili:

10 REM (« INK : POKE 23693,56: BOR-
DER 7: CLS |

20 REM (a ’: PRINT "x:"; PEEK 23677;
“y:"; PEEK 23678T
30 REM i« NEW : INPUT "PREMI S PER
RESTART"; LINE x$: IF

x$ = "S” OR x$= "s” THEN RANDOMIZE
USR 0T

Esse, rispettivamente, modificano la

funzione dei tasti ’INK’. ’NEW’: nel

primo caso, i colori dello schermo sono
resettati a BORDER 7. PAPER 7. INK 0.

ecc.: nel secondo caso, vengono visualizza-

te le coordinate dell’ultimo punto PLOT-
tato sullo schermo; nel terzo caso, inseren-

do il comando diretto NEW si ha una ri-

chiesta: rispondendo con ’s' sarà eseguilo

un RANDOMIZE USR 0 per un restart

completo del sistema. MC
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A- A
di Maurizio Bergami

L'impossibilità di fondere insieme due
programmi è tra i più evidenti handicap de

I

Basic implementato sulloZX 81 e si/a senti-

re specialmente quandofarebbe comodo ca-

ricare qualche utility, come un renumber o il

toolkit pubblicato sulnumero 19. Il lavoro di

Gianfranco Minicucci, del Sinclair Club di

Bologna, permette tuttavia di ovviare a que-

sta mancanza,facendo ricorso ad una routi-

ne in linguaggio macchina.

Merge per ZX 81

di Gianfranco Minicucci - Bologna

Questa routine permette di fondere due
programmi oppure due parti dello stesso

programma, superando cosi una grave la-

cuna dello ZX 8 1 , che costringeva l’utente

a ribattere uno dei due programmi da ta-

stiera. La routine è composta da una parte

in linguaggio macchina, che serve a carica-

re da nastro e a fondere i due programmi, e

da una parte in Basic, il cui scopo è di dare

le necessarie informazioni sulla procedura

da seguire e di trasferire sopra la RAM-
TOP la parte in L/M al riparo dal coman-
do NEW.

Per utilizzare il Merge occorre innanzi-

tutto caricarlo da cassetta; bisogna poi ca-

ricare il programma da inserire in coda con
un LOAD ed infine caricare quello da inse-

rire in testa con il comando RAND USR
32500.

È consigliabile fare in modo che il pro-

gramma che andrà in coda cominci con
una linea avente numero superiore all'ulti-

ma del programma di testa; ciò può essere

ottenuto rinumerandolo.

Segnalazioni del programma
(codici di errore)

0 - Tulto bene, merge effettuato.

4-11 programma completo, formato
cioè da tutti e due i pezzi, è troppo lungo;

può essere al massimo 9,5K compresi
schermo e variabili.

D - Tasto BREAK premuto.
L - Il programma di testa è troppo lun-

go; può essere al massimo 5,5K di Basic o
L/M, perché variabili e'video non vengono
caricati.

NOTA: non usare contemporaneamen-
te a questa altre routine in L/M residenti

oltre la RAMTOP.

Istruzioni per il caricamento

Fare un REM contenente 1 73 caratteri

(la lunghezza può essere controllata con
PRINT PEEK 16511, che dovrebbe far

stampare sul video 1 75), poi date il coman-
do diretto POKE 16510, 0 (per trasforma-

re il numero della linea con il REM in 0).

A questo punto inserire le linee del cari-

catore esadecimale, date il RUN ed inserite

tutti i numeri esadecimali riportati nella

prima colonna del listato assembler.

Quando avete finito date S per fermare il

programma. Non è necessario cancellare il

caricatore, perché verrà sovrascritto dalle

linee del programma Merge che dovete di-

gitare appena terminata questa operazione
(naturalmente la linea 0 del REM è già in

memoria). Alla (ine potete dare un GOTO
1 90 per salvare il programma su nastro; in

questo modo, quando lo ricaricherete, an-
drà direttamente in autorun. MC
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a cura di Paolo Galassetti

LBL MISSION
ili Stellino Rossi - Cassino de Pecchi i MI i

Il programma che vi propongo è un gio-

co di simulazione. Scopo di esso è portare a

termine una importante missione aerea: di-

struggere un obiettivo nemico e rientrare,

possibilmente atterrando, alla propria ba-

se. Se ciò non risulta attuabile, o per caren-

za di carburante o per errata manovra di

avvicinamento, è comunque possibile pa-

racadutarsi. purché ci si trovi ad un'altezza

dal suolo non inferiore ai 1 50 metri.

Dal punto di vista tecnico il gioco è ba-

sato su rigidi principi della fisica, le cui

formule riportate ne sono la espressione

matematica. Esso consta di 41
1
passi (che

divengono 444 con la label "PARA") e di

21 registri di memoria. Può essere quindi

caricato su qualsiasi HP4I CV o C con
espansione della memoria, e non richiede

alcun modulo supplementare (ma l'uso

dell'HP 82180A può migliorare la grafica

del display; vedi a questo proposito i passi

13. 14. 17. 18. 21. 22). I flag dall'uno al

quattro sono utilizzati come indicatori di

carburante. Il (lag I si accende quando
mancano 100 litri di benzina, il 2 quando

ne mancano 50. il 3 per i 25 litri e il 4 per i

IO.

Al momento dell'inizio del gioco

(START) ci si trova ad una altezza dal

suolo di 1 000 metri e si possiede, oltre che

una velocità iniziale di 138 metri al secon-

do, una dotazione di carburante di 250
litri. Prima di tutto bisogna dirigersi sull'o-

biettivo nemico, la cui distanza ed angola-

zione sono generate casualmente da un ge-

neratore che richiede (RANDOM N.?)

l'introduzione di un numero intero di tre o

più cifre. L'angolazione dell'obiettivo è in-

dicata da appositi simboli; “<”
indicano rispettivamente che l'obiettivo si

trova a destra, allineato o a sinistra dell'ae-

reo. Quest'ultimo si può manovrare con
una vera e propria cloche (ed a questo

scopo è necessaria una opportuna assegna-

zione di tasti come riportato inizialmente).

Grazie alle label B, C. D; G. H. I: K. L. M:
è possibile infatti, oltre che spostarsi a sini-

stra. rimanere in linea o spostarsi a destra,

rispettivamente possedere una accelerazio-

ne verso l'alto di 5,2 m/s. stabilizzare la

quota, o portare l'accelerazione di caduta

a 9.8 m/s. Del resto è inoltre possibile in-

crementare o decrementare la velocità di

navigazione dell’aereo grazie alle label

"ENGINE" (25% di aumento) e "FLAP"
(25% di diminuzione e accelerazione di ca-

duta di 1.8 m/s). Ognuna di tali operazioni

comporta, come è ovvio, un consumo di

carburante, che è funzione della velocità

dell'aereo e della manovra eseguita; ad
esempio è particolarmente elevato il con-
sumo per quelle manovre che implicano un
aumento della quota e della velocità di

Ogni manovra deve essere eseguita dopo
un apposito segnale acustico (TONE 5)

mentre anche l'allineamento con l'obietti-

vo è convenientemente indicato, oltre che
dal display, con un apposito segnale (TO-
NE 7).

È molto difficile colpire l'obiettivo ne-

mico, ma d'altra parte la ricompensa è

molto elevata (100 litri di carburante).

Consiglio inizialmente di portarsi ad una
quota di 100 metri diminuendo considere-

volmente la velocità di avanzamento; ciò

comporta un aumento dei consumi di car-

burante, ma è maggiore la possibilità che
l'obiettivo (lungo 60 m) venga centrato.

Dopo aver sparato, il display viene ag-

giornato indicando la distanza (che co-

munque è, all'inizio del gioco, di 9000 m) e

l'angolazione della pista di atterraggio. La
manovra di atterraggio si esegue in manie-
ra analoga a quella per portarsi sull'obiet-

tivo nemico. Tuttavia è necessario che, al-

l’inizio della pista di atterraggio, l'aereo

stia planando con velocità di caduta non
superiore a 7 m/s e non sia ad altezza supe-

riorea 100 metri. Inoltre è consigliabile che
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la velocità di avanzamento, che si può de-
durre dall'avvicendamento delle distanze

dalla pista, non sia superiore a 45 m/s (si

tenga presente che ogni aggiornamento del

display corrisponde a 2 secondi in riferi-

mento ai tempi del gioco). Se le prime due
condizioni per l'attcrraggio sono soddi-

sfatte (in caso contrario apparirà un bel

CRASHED) incomincia la vera e propria

procedura di atterraggio. Siccome la pista

è cortissima (200 metri) è necessario frena-

re bruscamente (Lbl "BRAKE”): ciò si

può attuare ogni volta che il visore indica

O.K. Se l'operazione giunge felicemente a

termine, viene calcolato e visualizzato il

punteggio di tutta la missione (funzione
del carburante risparmiato e del tempo im-
piegato). È possibile, come già detto. (Lbl

“PARA") paracadutarsi in condizioni di

emergenza; in tale caso il punteggio è mol-
lo più basso, ma sale tanto più ci si paraca-

duta vicino alla propria base.

* * *

Certo non ha le pretese dei maxi-giochi
scritti per i personal, ma anche il nostro
giochino risulta impegnativo e, per questo,

anche interessante.

Il listato pubblicato è la versione che fa

uso del modulo XFUNCTION. ma chi

non ha tale accessorio, può ugualmente
caricare il programma sostituendo i passi

13 e 14 con (asterisco), i passi 17 e 18

con “<" (minore di) e i passi 21 e 22 con
“>” (maggiore di). Come alTerma lo stes-

so autore del programma, è molto difficile

riuscire a colpire l’obiettivo e. aggiungo io.

altrettanto difficile è atterrare; l'esempio
che riportiamo insieme al listato, inizial-

mente è l'unico modo di provare il pro-
gramma portando a termine la missione,

per eseguirlo basta impostare lo stesso nu-
mero "RANDOM" indicato, ed eseguire

le stesse manovre. A proposito di "RAN-
DOM", uno stesso numero impostato ini-

zialmente. dà sempre lo stesso gioco. Un
ultimo avvertimento, non dimenticate,

una volta caricato il programma, di asse-

gnare le LBL "K ", “L". "M '. "PARA ",

"FLAP". "FI RE". "BRAKE" e "ENGI-
NE" ai rispettivi tasti, come indicato nel

disegno: le LBL "B", “C”, "D". "G". "H”
e “I". essendo etichette locali, vengono au-
tomaticamente assegnate ai tasti corri-

spondenti, ponendo la macchina in modo
“USER". MC

MCmicrocomputer ri. 32 - luglio/agosto 1984 127



MP/M Concorrenza su file

Questo mese ci occuperemo, anziché del

CP/M, del suo fratello maggiore MP/M.
L'intento è quello di fornire a tutti quegli

utilizzatori di CP/M che passano ad un

sistema multiutente con MP/M uno stru-

mento per poter continuare ad usare i pro-

pri programmi Basic con gestione file su

disco.

Il problema più grave, ed apparente-

mente irrisolvibile da parte dell'utente fi-

nale, riguarda la concorrenza in scrittura

su file medesimi di processi distinti lanciati

da terminali diversi.

L'MP/M ammette nell'apertura file tre

modi possibili:

Locked mode
R/O mode
Unlocked mode

Il primo è il modo di default con il quale

l'MP/M apre un file su richiesta del proces-

so applicativo; il file viene aperto ed il suo

uso risulta essere possibile solo dal proces-

so che lo ha aperto; qualsiasi altro proces-

so che tenti di accedere a quel file abortirà

con un messaggio di file non disponibile.

Il secondo modo di apertura file riguar-

da quei file preventivamente predisposti

con l’attributo R/O e quindi identificati

come file di sola lettura: in questo caso

l'accesso al file é consentito a qualsiasi pro-

cesso a patto che vengano effettuate opera-

zioni di sola lettura: in caso di tentativo di

accesso in scrittura, il processo abortirà

con un messaggio di file non disponibile

per la scrittura.

Il terzo modo consiste nelfaprire il file in

modo non bloccato c gestire successivamen-

te il blocco e sblocco a livelli di record con
opportune funzioni presenti nell'MP M.

In pratica dei tre modi di funzionamen-
to. con software scritto "^wr il CP/M, ne

sono utilizzabili solo i primi due in quanto
il primo è quello di default ed il secondo

viene automaticamente scelto dall'MP M
stesso nel caso il file sia stato preventiva-

mente predisposto in R/O. Il terzo modo
non è praticamente attivabile, salvo con
linguaggi appositamente previsti per l'uso

con l'M P/M. poiché tale modo di apertura

file non era previsto nel CP/M e quindi non
gestito dai linguaggi applicativi.

Un primo metodo per ridurre la possibi-

lità di concorrenza da più processi su di

uno stesso file aperto in locked mode con-

siste nell'organizzare il programma ove gli

accessi a file su disco siano effettuati secon-

do la seguente sequenza di operazioni:

Apertura file

Lettura e/o scrittura

Chiusura file

Per lettura e/o scrittura si intendono

operazioni su uno o più record, tenendo

presente che maggiori saranno le operazio-

ni effettuate e maggiore sarà la probabilità

che un altro processo possa abortire per-

ché cerca di accedere allo stesso file.

Per una soluzione definitiva, il primo

problema da risolvere è quello relativo al

fatto che il processo che trova un file occu-

pato abortisce senza possibilità di ritentag-

gio. Per ovviare a ciò occorre effettuare

una chiamata particolare all'MP/M per in-

formarlo di non abortire il processo in caso

di errore ma di ritornare un codice di erro-

re al processo chiamante cosi da permette-

re un eventuale ritentaggio sull'operazione

non riuscita. Tale chiamata all’MP/M va

effettuta quando il processo è già stato

avviato poiché ogni volta che termina un

processo l’MP/M stesso resetta la condi-

zione ed in caso di errore viene abortito il

processo chiamante.

Prendendo ad esempio il Basic della Mi-

crosoft, nel caso si lavori in interprete è

necessario richiamare il Basic con l’opzio-

ne M per lasciare in alto uno spazio di

memoria libera

MBASIC / M&H9FFF

In questo modo l'area di memoria a par-

tire dall'indirizzo A000 in esadecimale sa-

rà disponibile.

Osservando il listato N. 1 si può notare

ON ERROR GOTO 300

0 BDOS%-(HAOOO
0 FOCE BDOSVSHE POKE BDOSW.SH2D
0 POKE BD0S%*2 , &H1 E : POKE BDOS%+3 , OHFF
0 POKE BDOSik+4 , &HCD : POKE BDOS%*5 , 0H5 : POKE BD0S%*4

0 POKE BDOSH+7 , &HC9

0 CALL 8DOS%

0 FOR I»J TO 10

0 GOSUB 130

00 GOSUB 100

10 PRINT 1 HE IT I

20 END

30 OPEN “R”,1,“TE8T"
SO F1ELD 01,2 AS Al. 120 AS B»

00 RETURN
70 LSET At-HKII(O) : PUT 01 , l : CLOSE : RETURN
IO GET 01,1
70 A%-CV 1 ( Al

>

10 LSET Al -HKIII

1 THEN PRINT "Unti

ERROR GOTO 300

0 CALL BDOS
0 FOR I-l TO 10

0 GOSUB 130

00 GOSUB 100

10 PRINT I : NE IT I

20 END

30 OPEN ”R",1 .“TEST 1

SO FIELD 01,2 AS Al,

00 RETURN
70 LSET AI-MK 11(0) I

00 GET 01,1
90 A%-CV 1 ( Al

>

00 A«»At+l
I LSET At-MCl ICA%>
l PUT 01,1

I , 1 CLOSE RETURN

'47 THEN PRINT "Unr ,ERR STOP ELSE RÉSUMÉ
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che all'inizio del programma vengono ef-

fettuati dei successivi Poke nelle locazioni

a partire da A000 e poi viene effettuata

una Cali all'indirizzo A000.
Tutto ciò serve ad istruire l'MP/M a non

abortire il processo in caso di errore, bensi

a ritornare al processo chiamante un codi-

ce di errore.

Dopo aver effettuato la Cali alla locazione

A000 si potrebbe recuperare lo spazio da
A000 in su con una istruzione Clear.

Il programma di esempio descritto in

questa pagina aggiorna in addizione il

campo inteso come conversione di intero

sul primo record del file TEST che deve
essere preventivamente creato con tale va-

lore posto a 0. All'inizio del programma
viene prevista la gestione di errori all'inter-

no del programma stesso con salto alla

istruzione 300. Nel caso si lanci questo
programma da un solo terminale, alla fine

il valore di AS sarà pari a 10. Nel caso

venga lanciato da due terminali il valore

finale sarà pari a 20 e via dicendo.

Osserviamo quindi cosa succede nel ca-

so un processo tenti di accedere al file

TEST mentre è già occupato da un altro

processo.

In questo caso l'M P M ritornerà con un
codice di errore che. ahimè, non ha niente a

che vedere con i codici di errore normal-
mente restituiti dal CP/M; questo perché

l'MP/M ritorna un codicedi errore compa-
tibile con il CP/M solo per quegli errori

previsti nel CP/M (ovvio!). Per quegli erro-

ri che si possono generare solo in MP M.
come appunto quello di file non disponibi-

le, l'MP/M ritorna un codice di errore fisso

che viene riconosciuto dal programma
CP/M, più un altro codice di errore che
però non può essere letto dal programma
CP/M. In pratica in caso di errori tipici

MP/M dalla parte del programma applica-

tivo. si indentificherà un tipo di errore fisso

che nel caso del Basic risulta essere l'errore

67 corrispondente a “Too many files".

In realtà l'errore dovrà essere trattato

come errore MP/M; infatti nella istruzione

300 si può notare che in caso di errore 67 il

programma effettua un RÉSUMÉ e quin-

di ritenta l'operazione non riuscita e più

precisamente l'operazione di apertura file.

Il programma continuerà a girare fra l’i-

struzione 130 e l'istruzione 300 fino a

quando il file non sarà disponibile.

La versione per compilatore è legger-

mente diversa. poiché perlaCallall'MP/M
che modifica il trattamento degli stati di

errore, il programma si deve appoggiare ad

. ZBO
CSEG
0RG 1 0 OH

PUBLIC BDOS

BDOS : LD C, 2DH
LD E.OFFH
CALL
RET

5

END

Listalo J - Suhroulint' assembler per modifica tratia-

mento errore da pane dell'MPlM.

una routine assembler esterna di cui ripor-

tiamo il listato. Può essere scritta con un

qualsiasi editor e deve poi essere assembla-

ta con il programma M80 per produrre il

modulo REL. Il programma Basic va com-
pilato con l'opzione /X per consentire il

corretto funzionamento del Résumé, men-
te nella linea di comando del!'L80 va inse-

rito il modulo BDOS frutto dell'MSO

L80 MTB.BDOS.MTB/N/E

dove MTB è il programma Basic e BDOS è

la subroutine assembler esterna. Infine un
avvertimento: predisponete tutti i file rela-

tivi ai programmi ed ai linguaggi come
R/O onde permetterne la lettura da lutti i

terminali; anche l'interprete M Basic e la

libreria Run-time Brun richiedono tale

predisposizione. MC

Parecchi lettori ci hanno scritto chiedendoci di quali argomenti ci siamo occupali nella rubrica

I trucchi del CP M Pensiamo di accontentare tutti pubblicando qui di seguito l'elenco dei titoli,

a partire dal numero 13 (novembre X2| in cui la rubrica ha avuto inizio.

13 - Recovery magico
14 - Maledette virgole

15 - Autoload
16 - Ancora sul SSS.SUB
17 - User
18 - Basic & Assembler (1°)

19 - Basic & Assembler (11°)

20 - Basic & Assembler (111°)

21 - Autoload 11° tipo

22 - Buffer dì tastiera

23 - Basic custom
24 - PIP(I”)

25 - PIPI II")

26 - STAT
27 - Wordstar: locuzioni segrete

2X - W'ordSlar: instali terminale

29 - Wordstar: instali stampante
30 - LPRINT senza LPRINT
31 - Wordstar: dispatcher tastiera
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quali sia richiesto un alto liv

di prestazioni assodato
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Varie per Commodore 64
Le mollissime uscite di testi sul Commodore

64. in lingua sia italiana che inglese, ci hanno
portalo a varare una seconda maxirecensione

I dopo quella dei 6 libri per il 64 e 3 per il V!C
apparsa alle pagg. 31-32 di MC 26): in questo

modo possiamo venire incontro ad alcune richie-

ste specifiche di lettori che ci hanno scritto per

chiederci, adesempio, informazioni sulla ROM di

questo computer, oppure qualcosa in più sul Ba-

sic. ma anche un qualcosa che completi il manua-
le. Leo Sorge

Sprite Graphics

di Sally Grenwood Larsen

Ed. Prentice-Hall

Flavio Marcello
Via Vicenza 27b, 35100 Padova

pg. 1 84, cm 1 5 x 23; prezzo non specificato

Dall'esperienza dell'insegnamento ai bambi-

ni. messa per iscritto in ben 8 libri, ecco un testo

veramente didattico: alla fine di ogni capitolo

un lettore in grado di leggere un inglese essenzia-

le ha perfettamente in mente tutti gli argomenti

trattati. Il lavoro è impostato su molti esempi,

oltre che su tracce di lavoro su cui basare futuri

sviluppi. Possiamo anche dire che a nostro avvi-

so questa lettura lascia in eredità una corretta

impostazione dei programmi in Basic, oltre che

un'impostazione razionale neU'afTrontarc i pro-

Secrets of thè 64
di P. Comes e A. Cross

Ed Bernard Babani

The Grampians
Shepherds Bush Road
London W6 7NF
pg. 109, cm 11 x 17,5; £ 1,95

Questo libello fa parte di una serie dedicata da
Babani agli home diffusi in Inghilterra; l'analo-

go per il Dragon 32 c stato pubblicato suMC 30,

pg. 26 (ma sono disponibili anche quelli per

l'Electron, il BBC e l'Oric-l).

Lo scopo dell'editoreè fornire all'utente un utile

complemento al manuale, con informazioni tal-

volta hard, ma più spesso soft, sull'uso della

macchina, oltre a correggere eventuali errori ed

inesattezze degli stessi manuali in dotazione.

Gli autori svolgono in modo sufficiente questa

prima parte, andando a fondo su sprite e suono,

per di più aggiungendo due paragrafi sull'uso

del linguaggio macchina: il primo specifica l'uso

delle parole Basic SYS ed USR. mentre il secon-

do riporta un tool grafico (più un OLD) con
istruzioni e listato esadecimaic. per un totale di

10 nuovi comandi. Lo consigliamo a chi vuol

capire quello che non è chiaro sul manuale per

Commodore 64: Il Basic

di Rita Bottelli

Ed. Jackson
Via Rosellini 12, 20124 Milano
pg. 316. cm 15x21; lire 26.000

Anche se per motivi di politica editoriale que-

sto libro è dedicato al Basic, non per questo si

creda di trovarsi davanti al solito elenco di co-

mandi con l'ovvia spiegazione: a questa sezione

sono dedicate solo 70 delle 3 1 6 pagine del libro,

il cui corpo principale è costituito da una serie di

strumenti (programmi in quel linguaggio) per

impadronirsi della gestione del sistema, che
comprende una unità di memoria (nastro e di-

sco) c la stampante.

Da far notare la completa mancanza di infor-

mazioni sul suono e sulla grafica, dovuta all'in-

tenzione di dedicare all'argomento (almeno) un
secondo volume; una scarna guida all'uso dei

registri del controllore video e del generatore di

suoni è riportata a pag. 264 e segg. Tutti i pro-

grammi citati sono disponibili a richiesta su

The complete

ROM disassembly

di P. Gerrard e K. Bergin

Ed. Duckworth.
The Old Piano Factory,
43 Gloucester Crescent

London NWI
pg. 156. cm 21 x 13,5; £ 5,95

Un lavoro di riferimento per tutti i program-
matori: ecco l'obiettivo degli autori nella prepa-
razione di questo disassemblato, che si estende

per tutto il Basic più il sistema operativo, ovvero
a partire dalla locazione esadecimale A000 (de-

cimale 40960), ma comprende una lista delle

routine presenti nelle prime 4 pagine dedicate al

sistema (loc. dee. 0-1023) oltre ad alcune pagine
per le mappe della memoria e dei registri.

La mancanza di commenti rende il listato

meno esplicito, e quindi non esauriente per i

programmatori non esperti; inoltre i salti di rou-

tine di sistema non vengono specificati, renden-
do necessario l'uso di una tabella (magari su
computer...) per poter verificare immediata-
mente la situazione.

Come usare il 64
di J. & D. Willìs

Ed. Franco Muzzio & C.
Via Bonporti 36, 35141 Padova
pg. 136, cm 17x21; lire 18.000

Dedicato interamente a chi vorrebbe acqui-

stare un 64. o a chi lo ha appena acquistato.

questo libro prende il lettore all'apertura del-

l'imballo dell'home computer e lo porta al fun-

zionamento con cassetta, disco o stampante, per

poi dedicarsi alle prime nozioni del Basic; com-
pleta l’opera una descrizione delle periferiche e

dei programmi disponibili, oltre ad un breve

elenco delle principali riviste intemazionali che

si dedicano ai Commodore.
È un testo che si integra con il manuale in

dotazione, anche se troviamo che il prezzo di

vendita sia un po' alto.

The explorers guide to thè ZX 81

di Mike Lord
Ed. Timedata
4,95 sterline

L'obiettivo di questo libro è di aiutare il letto-

re a progredire dal punto in cui viene lasciato dal

manuale dello ZX 8 1 , fornendo un assortimento

di programmi dai quali apprendere interessanti

tecniche di programmazione e dando una quan-
tità di informazioni su come sfruttare al meglio
il proprio computer.

Secondo noi questo obiettivo è stato piena-

mente centrato: The explorers guide to thè ZX
8 1 è un libro pieno di notizie utili, non solo dal

punto di vista software ma anche da quello hard-

II volume è diviso in sei capitoli. Il primo
riporta alcune notizie non date nel manuale ori-

ginale, assieme a qualche interessante “trucchet-

to". Il secondo ed il terzo sono dedicati invece

agli appassionali del linguaggio macchina; ven-

gono spiegati i principi della numerazione bina-

ria ed esadecimale. come memorizzare le proprie

routine sulloZX 8 1 che. come è noto, non dispo-

ne di un assembler residente, ed infine sono
riportati i listati di alcune delle più utili routine

della ROM. come quelle di LOAD e di SAVE.
I successivi due capitoli sono interamente

riempiti da programmi completi; ce ne sono per

tulli i gusti, dai giochi alle applicazioni serie,

come ad esempio l'analisi delle reti a scala o la

II sesto capitolo contiene una piccola raccolta

di Utilities; tra queste la più apprezzata sarà

sicuramente il RENUMBER, che però non é

completo, dal momento che si limita a rinumc-

rare le linee del listato senza aggiornare i salti,

anche se segnala la necessità di eventuali aggior-
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namenti stampando le destinazioni in campo
inverso.

Infine l'ultimo capitolo, il settimo, è comple-
tamente dedicato all'hardware, l'aspetto più

trascurato nella letteratura dedicata allo ZX 8 1

.

Gli argomenti affrontati sono molti; tra i

principali citiamo: come connettere un monitor
ed una tastiera esterna, come migliorare la scar-

sa affidabilità dell’espansione RAM e un inge-

gnoso sistema che permette di avere i caratteri

definibili come su altre macchine ben più costo-

in sostanza si tratta di un libro decisamente
valido, che figura benissimo come complemento
al manuale originale.

Maurizio Bergami

Understanding your ZX 81 Rom
The ZX 81 Rom disassembly

di Ian Logon
Ed. Melbourne House
8,95/9,95 sterline

Per tutti quelli che, avendo già una conoscen-
za non superficiale del Basic, desiderino dedi-

carsi approfonditamente alla programmazione
dello ZX 81 in linguaggio macchina, questi due
libri rappresentano un'accoppiata vincente.

Il primo è un ottimo testo sul linguaggio mac-
china dello Z 80, con il notevole vantaggio di

essere stato scritto precisamente per chi deve

implementare i suoi programmi sullo ZX 81. È
diviso idealmente in due grosse parti: la prima,

costituita dai primi 4 capitoli, presenta il micro-

processore Z80 ed il suo set di istruzioni; la

seconda si occupa invece di come programmare
in linguaggio macchina sfruttando le nozioni

precedentemente acquisite.

Nel libro ci sono numerosissimi riferimenti al

programma contenuto nella ROM da 8K. il

lettore in questo modo ha degli esempi tratti

direttamente da un programma professionale,

ed impara a conoscere delle routine che potrà in

un secondo tempo inserire nei propri lavori ri-

sparmiando tempo e fatica.

Al monitordellaROM è in ogni caso dedicato

il sesto capitolo, che ne analizza con sufficiente

dettaglio il funzionamento.

Il volume è previsto di quattro comode ap-

Una è ovviamente la classica (per questo tipo

di libri) raccolta delle istruzioni dello Z80; le

altre tre contengono nell'ordine: alcuni estratti

dal monitor, come la routine di LOAD e SAVE,
una tavola di conversione decimale-esadecimale

ed una tavola con i valori assunti dal byte prove-

niente dalla tastiera alla pressione dei vari tasti.

Il secondo libro, scritto in collaborazione con
Frank O'Hara, fornisce il disassemblato com-
pleto degli 8K di linguaggio macchina contenuti
nella ROM dello ZX 81. Si tratta di un'opera
diretta essenzialmente ai programmatori più

esperti; anch'essa é divisa in due parti, che veni-

vano in origine vendute separatamente. La par-

te A copre tutte le funzioni del monitor eccetto il

calcolatore in virgola mobile; la B descrive tutte

le routine usate nel calcolo di una espressione e

dà una spiegazione dettagliata del funziona-

mento del calcolatore in virgola mobile.

L'indubbia utilità del volumetto e un po' mes-
sa in ombra dal prezzo: quasi 10 sterline, che
tradotte diventano circa venticinquemila lire,

per ottanta pagine non sono poche; d'altra parte

non ci sentiamo di criticare troppo questo aspet-

to, vista l'enorme fatica che deve essere costala

agli autori scrivere questo libro.

Maurizio Bergami

ROBOT:
controllo, programmazione
e interazione con l’ambiente

Giuseppina Gini - Maria Gini

CLUP - cooperativa libraria

del politecnico di Milano
Prima edizione - Marzo 1983

202 pagine - lire 10.000

Le edizioni CLUP sono oramai abbastanza
famose neU'ambicnte universitario e non. grazie

ad una vasta serie di scritti di carattere tecnico e

didattico, di ottima qualità e dal prezzo molto
accessibile. Queste due peculiarità sono senz'al-

tro presenti nel testo che proponiamo. Le autri-

ci, delle esperte del campo, cercano con questo
libro (uno dei loro numerosi scritti) di fornire

una visione generale delle problematiche legate

alla robotica ai non iniziati cercando di definire

il robot e la sua funzionalità nell'ambito dell'in-

dustria ed in altri settori, in una forma a volte

troppo tecnica ma non incomprensibile da chi si

accosta all'argomento da neofita. Come pun-
tualizzato nella prefazione, alcuni capitoli sono
una chiacchierata sull'argomento ed il loro sco-

po è quello di stimolare nuove ricerche ed inte-

ressi negli ambienti meno tradizionali. Esami-
niamo brevemente il piano dell'opera, composta
da 10 capitoli. Nei primi due si affrontano alcuni

interessanti argomenti di carattere generale che

vanno dai cenni sulla nascita dei robot alle rela-

zioni tra robotica ed intelligenza artificiale fino

alle ragioni commerciali che dovrebbero pola-

rizzare verso un più massivo impiego del robot

nell'industrìa. Il terzo capitolo introduce alle

terminologie del settore e alle differenziazioni

tra i vari dispositivi automatizzati. Il quarto
capitolo lega le problematiche della robotica

alla matematica, strumento fondamentale per il

controllo di tali macchine. Si prosegue eviden-

ziando le parti essenziali costituenti l'architettu-

ra di un sistema di comando fino ad affrontare i

problemi legati al controllo tramite linguaggi

evoluti, all'apprendimento da parte delle mac-
chine ed al passaggio dalla rappresentazione

matematica degli oggetti ai modelli del mondo.
Molto spazio è dedicato ai problemi della visio-

ne ed alla connessione di quest'ullima con il

movimento.
L'opera sì rivolge ad un pubblico che abbia

delle nozioni di base di informatica e fornisce un
quadro abbastanza completo dell'argomento

affrontato.

Tommaso Paniuso

Applicazioni del 6502

Rodnay Zaks

Gruppo Editoriale Jackson
Via Rosellini, 12

20124 - Milano
214 pagine - 15.500 lire

Edizione 1981

Tutti ormai conosciamo Rodnay Zaks e sia-

mo d’accordo nel sostenere che egli ha avuto
una notevole importanza nel campo della divul-

gazione di argomenti riguardanti i microproces-

sori spaziando dall'hardware al software. L'effi-

cacia dei suoi testi deriva da una notevole espe-

rienza acquisita nel corso degli anni dall'inse-

gnamento di materie riguardanti i microproces-

sori e la programmazione.
Il libro che presentiamo oggi riguarda il 6502 c le

sue periferiche. Più precisamente vengono de-
scritti ampiamente i chip d'ingrcsso-uscita da
collegare ad un 6502 tramite i quali un tale

microprocessore può essere interfacciato con il

mondo esterno. Non è comunque un libro di

puro hardware dei chip d'interfaccia in quanto
viene sostanzialmente descritto come utilizzare

tali componenti comandandoli tramite pro-
grammi in assembler del 6502. L'attualità del

testo è resa evidente dail'ampio sviluppo avuto
dai computer basati su tale microprocessore ne-

gli ultimi anni.

Il libro comincia con la descrizione dei chip

d'I/O tradizionali e quindi più noti quali i 6520,
6522, 6530, 6532, i famosi PIA. VIA. RRIOT e

RIOT che quasi sempre seguono un 6502 in un
sistema a microprocessore. Di questi vengono
illustrati gli usi convenzionali, i registri di me-
moria in cui sono suddivisi e si parla di handsha-

ke e di polling di dispositivi periferici. Viene
spiegato ed illustrato tramite esempi l’uso di

ciascun registro per permettere al programma-
tore di progettare programmi più efficaci sfrut-

tando in pieno le tecniche di base di programma-
zione dei chip specializzati.

Una parte del libro é dedicata al modo in cui

connettere fisicamente a tali chip i dispositivi di

utilizzazione da controllare tramite degli stadi

buffer-driver od altro. Si spiega in tale sezione

come introdurre e prelevare informazioni dalla

macchina; il modo di utilizzare tali informazioni

viene illustrato con esempi che spiegano come
collegare al computer (più precisamente al chip

d’I/O) relè, altoparlanti, interruttori o come
comporre dei programmi generatori di sequenze
sfruttando le possibilità di temporizzazione of-

ferte dai timer interni ai chip in oggetto. Note-
volmente interessante è la parte applicativa vera

e propria in cui vengono illustrate delle applica-

zioni industriali c domestiche delle tecniche ap-
prese. Viene infatti descritto un sistema di con-
trollo del traffico, un sistema di allarme, il modo
in cui controllare un motore, la conversione

analogico-digitale ed altro. Un'ultima parte è

dedicata al modo in cui interfacciare, tramite un
chip d’I/O, un microprocessore con tastiera,

stampante e lettore di nastro di carta. Numerose
appendici di utilità completano il testo.

Concludendo possiamo affermare che questo
libro è veramente prezioso per chi voglia ap-
prendere profondamente le tecniche d'interfac-

ciamento del 6502 ed è l'unico ad un tale livello

che sì trovi in commercio. Prima di affrontarne

la lettura è consigliabile giungere ad un grado
medio di conoscenza dell'assemblcr del 6502 per

non incorrere in eccessive difficoltà di interpre-

tazione. Inoltre durante la lettura bisogna pre-

stare molta attenzione in quanto l'autore tende

ad essere come al solito il più sintetico possibile

ed in alcuni punti bisogna saper leggere "tra le

righe". Tommaso Paniuso MC
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ADMATE DP 80
ideale per personal ed office computers

Un musetto cosi non l’avevo mai visto!
- Stampante ad aghi 80 colonne
- Trattore e frizione

- Semigrafica, grafica bit-image

- Normale, compresso, allargato, enfatizzato

super compresso, subscritto, superscritto
- Caratteri normali e italici

- Simboli speciali

t
elecomun-ca»o"'

Se volete saperne di più telefonate o scrivete a:

Elettritalia 82 - Via Gramsci 51/53 - 00015 Monterotondo (ROMA) - Tel. 06/9007927-9005698
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I prezzi riportali nella Gutdacomputer sono comunicati dai distributori dei vari prodotti e si riteriscono alla vendita di singoli pezzi all 'utente tinaie. Sui

prezzi indicati possono esserci variazioni dipendenti dal singolo distributore. Per acquisti OEM e comunque vendite multiple sono generalmente
previsti sconti di quantità. I dati sono aggiornali a circa 20-30 giorniprima della data di uscita in edicola della rivista. MCmicrocomputer non si assume
responsabilità per eventuali errori o variazioni. Tutti I prezzi sono IVA esclusa
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630 API sUmpanle maighenla 40 CPS 5610000

630 ECS/PC step i margherita 40 CPS m uteri per IBM Personal Competo 6.105.000

630 ECS stanp a margherita 40 CPS - 400 caratteri m confanaziane-lailtaT 1 344 byte 7.095 000

Noti 1 t In 1650

DIGITAL EQUIPMENT
Oigitil Sqmpment SpA
V.le Fulvio Toni log. V. Gotti 105 — 2009! toniselo Belsemo IMI)

PC100-A Configurazione Base 4.001.000

PC1K1-A1 Country Kit Italia 434.900

0VC86-A3 MS-DOS V2.5 * CP/M V2J 532.500

PCXXF-BA Sopporto par installaiiona verticale 104.000

PC1XX-AA Memoria RAM 64 Kb 076.600

PC1XX-AB Memora RAM 192 Kb 1.154.000

PC1XX-BA Opzione grafica 790.000

PC1XX-B8 Estendati Capabrlrties 007.500

RX50-XA Floppy duale addizionale 1.050.000

PCI 00-P7 Configurazione Base CPU/1 0MB/ 1 0.1 1 0.000

PC1K1-B1 Country bit Italy PC100-P7 434.900

PC1XX-AC 120 KB eip. RAM PC100-P7 620.900

PC1XX-A0 256 KB asp. RAM PC100-P7 1.652.000

PC1XX-BA Opzione grafica 790.000

VR241-A1 Monitor a coleri 13" 1 766.000

PC325-D2 Modulo di slatina 7.031.000

PC350-D2 Modulo di sistema 9001 000

PC3K1-B1 Country Kit Italia 403.000

QBC02-A3 VI .5 P/0S Hard disk (lui.) 363.000

QBE13-A3 VI .5 P/0S Diskette (Insl.) 254.000

LK201-A1 Tastiera italiana con cavo di alimentazione 371 800

MSC11-CK Memora RAM da 256 Kb 1 566.000

PC325-UG Ampliamento da PC325 a PC350 3.152.000

PC3XS-AA Opzione CP/M per PC300 1.369.000

PC3XX-AA Interfaccia in tempo reale 1.172.000

PC3XX-AB Connettore per interfaccia in tempo reale 492.500

PCXXf-AA Supporto per installazione verticale 195000

RCD50-A Disco Winchester 5 Mb 2 756000

RC051-A Disco Winchester 10 Mb 5516.000

VC241-A Bit Map estesa 1 763.000

VR201-A Monitor Bianco e Nero 12' 604 200

VR201-B Monitor fosforo verde 12" 604.200

VR201-C Monitor fosforo ambra 12" 604.200

VR241-A1 Monitor a colon 1 766.000

LA50-RE Stampante a 100 c/sec 1.470.000

LA100-PE Stampante a 240 c/sec 3375.000

LQP02-AE Stampante a margherita a 32 c/sec 5.925.000

DRAGON
SCO tri — Vie Fnlosenlo. IO - 32126 Verone

DRAGON 32 450.000

0RAG0N 64 699 000

Controller per 4 disk drive 155000

Cabinet con 1 disk drive 630.000

Cabinet con 2 disk drive 1.050.000

Disk drive aggiuntivo 530 000

Coppia joystick 45.000

Cavo per stampante paratela Centronics 29.000

DYNALOGIC Info-Tech Corporation

Trenspen SpA

Corso Sapone 75 - 20145 Mitilo

HVPERI0N -256 KB RAM. 2 minifioppy da 655 KB. tastiera separala, mondo! T
(640*250 punti), interfaccia sanala RS-232C e parallela, sistema operativo

MS/DOS con E0LIN. BASIC ed ASSEMBLER 6.765.000

Nota: 1 t- lire 1650

81 s9rftg»'K«r
Via B. Croce, 11 - Brescia
Tel. 030/42100

a brescia personal computer.

^Jcippkz

Macintosh

VICTOR

rtsorse.idee e soluzioni.
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E' semplice da usare E'potente nei risultati E' economico

Disponibile presso i rivenutali /Apple Computer

flgcippkz

Macintosh

Vtrlijlim

COMINFOR - Corso Francia 3D 10143 TORINO Tel. 011-740547

HOT-LINE è:

AOSTA - Informatique ROMA/LATINA - Easy Byte
BRESCIA - Il computer TORINO - AB Computer
MANTOVA - Aritele Computers TORINO - Cominfor
RIMIMI - Computer Center TRENTO - SI. GE. Computer Shop

risorse,idee e soluzioni.

Attuale Versione
-

Prossimamente sui vostri schermi . . .

m ... La versione z.0 (solo per APPLE //e) con

m ProOos. Il nuovo Sistema Operativo di APPLE ...

— L2 ... una versione per Pratile con APPLE //e ...

... supporto per 11 nuovo mouse ! ...

... una calcolatrice a vostra disposizione ...

s
???

... CFS - Stampe ...
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risorse, idee e soluzioni.
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Commodore Macintosh

( x r
libri e riviste italiane ed estere ^ software gestionale

corsi di basic a tutti i livelli productivity tools

fastissima biblioteca di softgames corsi sui programmi applicativi

PIU' SCONTI J HI

HOT-LINE è:

AOSTA - Informatique
BRESCIA — Il computer
MANTOVA -Antek Computers
RIMINI — Computer Center

ROMA/LATINA - Easy Byte
TORINO - AB Computer
TORINO -Comlnfor
TRENTO — SI. GE. Computer Shop

MCmicrocomputer n. 32 - luglio/agosto 1984
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ROBOTICS LTD.
16 NEW STREET, ST. PETER PORT, GUERNJ5EY, CHANNEL ISLANDS

DISTRIBUTORE DI HOME COMPUTER INGLESI

Comunica al mercato italiano

i migliori prezzi per:

SINCLAIR SPECTRUM 48K/16K

COMMODORE 64

ORICATMOS 48

K

e l’intera linea di periferiche e software

Sia per piccoli che grossi quantitativi, scrivete direttamente alla ROBOTICS
o chiamate l’agenzia di vendita a Londra al numero

0044/1/4931332 o al telex 894112 G
V _ /
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P2000 C
un passo avanti nell'ufficio
con software compreso: i notissi-
mi VtordStar* e CalcStar*, TESI*
un prodotto Sigesco che Vi gestirà
lo schedario, gli archivi, lo scaden-

ziario. e ogni tipo di informazione
Presso i Distnbutori Sigesco, pron-
ti per una dimostrazione, program-
mi per ogni esigenza

a, L. 3.650.000
software compreso con 2 FD da
160 Kb cadauno. CP/M*.
Wordstar*. CalcStar* e TESI*

a L. 4.950.000
2 FD da 640 Kb. cadauno, CP/M*.
V\fordStar*. CalcStar*, MailMerge*.
InfoStar* TESI*

Diatributore ufficiale per ritalia:
SIGESCO Italia S p A.

10124 TORINO Tel (Culi 839 81 81 leene i

Telo* 220533 GALIL ! Tnleta* 618612
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Annunci gratuiti per vendita o scambio di materiale usato o comunque in unico esemplare fra privati.

Vedere istruzioni e modulo a pag. 161.

Vendo

Vendo TAMRON ZOOM MACRO 35-80 mm/f:
2,8-3,8 nuovissimo, completo di custodia c paraluce,

con attacco Canon o senza attacco, prezzo interes-

sante. Tel. Gatta 06/898654-899526.

Vendo TEXAS TI 99/4A come nuovo corredato di

cavetto per registratore + alimentatore + modula-
tore pai + modulo SSS + 30 giochi + libro "impa-
rare il basic con il TI 99/4A". Il tutto a L 500.000

trattabili. Rivolgersi a Martinelli Lorenzo, Via Nic-

codemi 14. 20052 Monza (MI). Tel. 039/ 747491.

40 programmi (giochi e utility) + 2 libri, a L.

200.000. Telefonare ore 20/21 a: Andrea Inzani. Via

Campesio 4. 29100 Piacenza. Tel. 0523/32488.

Vendo HP-41C, età 18 mesi, perfette condizioni,

imballi originali a L. 290.000. regalo software vario.

Telefonare a Marco 01 1/371 104 (Torino).

Vendo TI 99/4A completo di alimentatore e di mo-
dulatore (Pai Color) + cavo interfaccia per due regi-

stratori + cassetta con programmi vari il tutto usato

pochissimo ancora in garanzia a lire 250.000. Telefo-

nare a Fabrizio ore pasti. Tel. 049/ 713739 Padova.

Vendo HP 41 CV + modulo X-FIINCTIONS com-
pleti di manuali (in italiano per HP4I. in inglese per

X-functions) + Libro d'applicazioni + imballo ori-

ginale con accessori per HP 41 L. 450.000. Tel.

02/7386896 Ing. Angelo Scotti.

Vendo N.E. Z80 perfetto L. 2.500.000 intrattabili.

Telefonare ore serali per caratteristiche. Possibil-

mente zona Roma e dintorni. Solo se veramente
interessati. Rocchetti Roberto. Via Casilina 329. Ro-
ma. Tel. 2776324.

Vendo PB 100 + espansore di memoria ORI +

dia. il lutto per lire 200.000 ottime condizioni. Scrive-

re a. Daniele Sacchetti. Via Viale dei Martiri n. 25.

ATTENZIONE

Per gli annunci a carattere

commerciale - speculativo

è stata istituita la rubrica

MCmicrotrade

.

Non inviateli a

MCmicromarket,
sarebbero cestinati.

Le istruzioni e il modulo
sono a pag. 161 .

40053 Bazzano (BO) oppure telefonare allo 059/

796146 chiedere di Daniele, se non c’c lasciare mes-

saggio e n“ di telefono.

Cedo ZX81 I mese di vita, complete

espansione 64K RAM. manuale iti

220.000.

Telefonare 039/ 484504.

sionalc U.C.S.D. Pascal P-System (eccezionale!!!).

Inoltre joysticks. interfaccia registratori, programmi
su dischi, scacchi. Il tutto anche a pezzi venduti

separatamente. Rivolgersi a: Grilletta Agostino. Via

Casalmonfcrrato. 2ID - 00182 Roma. Tel. 06/

7568443 (sera).

Vendo computer TI 99/4A completo di alimentatore.

stratori a cassetta; nell'eccezionale prezzo di L.

500.000 sono compresi inoltre: 2 joystick. 4 libri

specifici per il TI 99/4A. i moduli SSS PARSEC. TI

lnvaders. vecchi ma buoni n“ 2. l'isola dei pirati,

personal record keeping (in italiano) ed moltre la

personale oltre ovviamente ad un centinaio di giochi

ed Utilities (anche molto complesse) già su cassette

per ZX 8I-E80 ed infine una fantastica interface

che permette al vostro computer di diventare i

organo e di fare altre fantastiche cose. Tutto al prt

zodi L. 100.000 per informazioni telefonare ore pa

do stampante per calcolatori HP4I nuov
L. 450.000. Plotter digitale Houston 1

con Package di •iterfac

a famiglia e prograi

ic L. 900.000. Stampante IBM 1053 a palla.

Heavy Duty con interfaccia alimentazione c soft di

gestione, ottima per word processing. L. 850.000. Dr.

L. Alessio. Via Caravaggio 15. 58018 P.to Ercole
(GR). Tel. 0564/ 863840 - 06/ 7880420.

Vendo Intcllivision + 1 1 cassette eventualmente an-

che separati. Prezzo da concordare. Telefonare dopo
ore 18.00 allo 080/220413. Via Monfalcone n. 34.

70125 Bari.

modulatore pai + trasformatore + cavo monitore

+ manuale d'uso Texas Instruments + libro “Pro-

grammare in Basic" di Byron S. Gottfried con 287
problemi risolti e 21 esempi di programmazione +
numerosi listati (vario tipo e sia in Basicche in Exten-

ded Basic) causa passaggio a sistema supcriore. Tut-

rc Sony. Il prezzo veramente

L. 300.

C

panie per ZX8I e ZX Spectriim a buon prezzo. Inol-

tre vendo ZX81 con alim. e cavetti. 16K. manuali e

molti programmi (Chess. Assembler/Disassembler.

Star Trek. Astcroids. Labirinto. Othcllo. Simulatore

ecc.)a L. 300.000. Inoltrecausa doppio regalo vendo
ZX Spectrum 48K con manuale e molti programmi
giochi a L. 500.000 tratt. Scrivere: Vita Fabrizio. V.lc

Monza 26. 20127 Milano o telefonare al 02/2850136.

+
l

R
d

^Utrarore'*CZ?f
l

+ Joystick +
U

^o'-(;ÒrF"

Vic + 7 cassette di programmi + numerosi giornali

di informatica. Per ulteriori informazioni telefonare

ore pasti a Claudio - 0185/302491. Chiavari (GE).

Vendo penna ottica per Spectrum della “Nuova Ne-
wel" completa di software e manuale in italiano a L.

40.000. Vendo super compilatore della softek + 3

programmi dimostrativi con imballo e manuale ori-

ginale (non fotocopie) del valore di L. 29.000 a L
1 5.000. Software originale di ogni genere a L. 3.000 il

dupl” pro7ammi
PC
a'nche senza Illuder

V

.àT/
10.000. Marco Sivori. Via Barchetta 18/9. 16162 Bol-

zaneto (GE) - Tel. (010) 403118.

Vendo stampante CASIO FP-10 per calcolatrici CA-
SIO FX 702P e FX 602P in perfetto stato, usata

pochissimo, completa di manuale di istruzioni e di

ben venti rotoli di carta metallizzata del valore di L.

200.000 al prezzo di sole L. 1 10.000. In più regalo un
fantastico programma di "mini Word Processor” per

tale stampante e FX-702P. assieme ad un program-
ma per giocare a Othcllo Valerio Oss. Via Taramelli

8/2, 38100 Trento. Tel. 0461/24543.

Star Baule (Commodore) e Satellites and Mcteontes

( Audiogenic) a L. 40.000 (valore contendale oltre L
100.000). Telefonare a: Marco Navalesi - Via Malte-

otti. 91 - 5401 1 - Aulla (Massa). Tel. 0187/402627

Vendo Apple II IOO'/„ compatible (48K RAMldota-
to di caratteri minuscoli. Al compratore regalo libri

& manuali & programmi. Prezzo 1 .000.000. Medoni
Luciano - Via Caboto. 5 - 30035 Mirano (VE). Tel.

041/431443 ore serali.

Vendo modulo di espansione di memoria CE 155 per

Sharp PC 1500 usato pochissimo, cedo a metà prezzo

di listino. Tel. a Loris Melli al 781 160 - 25281/0543
(Forlì).

Vendo Enciclopedia dell'Elettronica e Informatica ed.

Jackson, completa c rilegata L. 100.000. Ugo Ciabat-

tini - Via Ramperei. 31 - 00159 Roma. Tel.

06/4382952 (ore serali).

Vendo Base Coleco + 3 cassette (prezzo totale di

listino L. 654,000) a L. 350.000. Vendo anche Base
Intellivision + 2 cassette L. 220.000. Vendo inoltre

trattabili. Telefonare a: David o Andrea Pctn

0584/53063. Acquirenti possibilmente in zona Versi-

lia. Telefonare possibilmente all'ora di cena.

Vendo Texas Instruments TI-99/4A (completo di

manuali, alimentatore ecc.) + cavo registratore +
joysticks + 3 giochi su cartuccia S.S.S. (Invadere.

Alpiner. Yahtzee) + 4 libri sul TI-99/4A in italiano

ed inglese + 25 cassette di programmi. Il tutto a L.

250.000.

Telefonare o scrivere a: Alberto Anzola
Via Baroni. 3 - Lodi (MI). Tel. 0371/53994.

Vendo Vie 20 + Joystick + Registratore C2N B +
memoria 16K + 4 cartucce giochi + 4 cassette gio-

chi + 2 manuali in italiano. Tutto in perfetto stato a

L. 500.000. Telefono 02/6100906.
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Vendo Sinclair ZX Spectrum 48K issue 3 con super-

alimentatore. nuovissimo L.' 390.000 con 10 pro-

grammi. Scrivere per accordi a: Boltarelli Paolo - Vìa

Trieste. 20 - 20097 San Donalo Milanese (MI),

Vendo Spectrum 48K Sinclair imballo c garanzia

originale Rebit. manuale in italiano L. 390.000. Mu-
gncco Paolo - Via Paolo Fabbri I /4 - Bologna. Tel.

051/343402.

Vendo ZX Spectrum Issue 3 48K, febbraio 1984, per

passaggio a sistema superiore, con garanzia rebit, 50
programmi, manuale in italiano, “programmazione
dello Spectrum", imballaggio originale. Marcello
Falco - Savona Tel. (019) 30570 - ore pasti.

Vendo calcolatrice programmabile Texas TI 59. per-

fettamente funzionante, usata pochissimo, imballag-

gio originale completa a lire 1 50.000 trattabili. Per

informazioni telefonare ore cena allo 0321/25070
(Novara) c chiedere di Massimo.

Vendo Texas TI-99/4A + alimentatore + modulato-

re TV + manuale d'uso + interfaccia doppia per il

collegamento registratore d'uso + libro "Imparate il

BasicconilTexasTI-99/4A + cassetta con l2giochi.

Prezzo L. 220,000. Telefonare lutti i giorni, ore

14.00. ore 21.00. Tel. 090/773825, o scrivere a: Mon-
terà Francesco, Via Peculio Frumentario. 12-98100
Messina.

Vendo “Basic" Enciclopedia deli-informatica. Ar-

mando Curcio Editore aggiornata all'ultimo fascicolo

pubblicalo con copertine in corso di pubblicazione.

Alieni Giuseppe - Piazza Verdi, 20 - 39100 Bolzano.

Tel. 0471/971082.

Vendo TI-99/4A completo, manuale in italiano, im-

balli originali, garanzia dal 15-3-84 + cavetto per

registratore + coppia joystick + 3 cassette con pro-

grammi vari + listati. Vendo inoltre 2 moduli S.S.S.

“Scacchi" + "The Altack" + "Impariamo il Basic

da soli". Lire 350.000. Scrivere a: Dr. Bianchi Giulio
V. Morandi, I2-4I039S. Possidonio (Modena). Tel.

0535/39796 ore serali.

Per Vie 20vendo 2 cassette originali Commodore a L,

30.000 cad. titoli: contabilità giornaliera e ricettario.

Tulto completo di involucro originale e manuali d'u-

so. Pagamento: contrassegno. Scrivere a: Conversi

Alberto - Via Rivabella. 10 - 40051 Altedo (BO).

Vendo, causa passaggio a floppy disk, registratore

Sharp CE 152, adatto per ogni computer, più inter-

faccia a componenti selezionati Viscount adatta per

computer Commodore Vie 20 e Commodore 64. Gli

apparecchi hanno 2 settimane di vita. Il lutto a L.

100.000. Mario Lcner, tei. 06/6374954 Roma, ore

Vendo, causa passaggio sistema superiore. Commo-
dore V1C 20 + registratore CN2 + Super Expander

+ espansione I6K -l- espansione 8K + joystick +
20 cassette di software originali inglesi tra cui: Jet-

pac, Matrix. Skyhawk.ecc... + 10 testi in inglese Trai

quali: VicRcvcaled. Vie Graphics. Mastcnngthe Vie

20. Computerà First Book. ecc... il tutto in perfette

condizioni a 600.000 lire. Telefonare ore pasti a Mar-
co Corsi 055/52053 Firenze.

Vendo computerTI 99/4A, nuovo»! Tre mesi di vita,

completo di alimentatore, modulatore TV. manuale
d'uso c imballo originale. Inoltre un libro per impa-
rare il Basic con il Texas TI 99/4A, cassetta SSS
Parsec c anche una cassetta con programmi in TI

basic, e cavo per registratore, il tutto a lire 250.000.

Telefonare di sera. Alessi Ignazio 510969. N.B.: trat-

Commodorc 64 2 mesi di vita usato pochissimo, in

fonare 051/521875 ore pasti c chiedere di Roberto.

Vendesi corso completo con materiali “Elettronica

Radio/TV" di Scuola Radio Elettra Valore corso L.

I 500.000, vendo a L. 650.000. Telefonare ore 1 9-20,

chiedere di Tony. Tel. 0362/852655. Massima serietà.

Vendo, per passaggio a sistema superiore. TI-99/4A

dulo SSS "Alpiner" + manuali originali + joystick

+ cassette programmi (minuscole, def. caratteri. Hi
res. Bioritmi. Archivi, ecc,). tutto in imballaggi origi-

nali e in garanzia a L. 350.000 trattabili. Telefonare
allo 06/7312529 oppure 0864/53056 chiedere di Ser-

gio.

Vendo Apple II Europlus + Disk Drive + Controller

+ Generatore di caratteri minuscoli + interfaccia

grafica configurabile per qualsiasi stampante + 35
dischi con il miglior software - affare - L I .500.000.

Inoltre vendo Tavoletta Grafica per Apple II - L.

100.000. Sharp PCI21I + Interfaccia cassette

CE12I - L. 150.000. e Sinclair ZX81 - L. 50.000.

Telefonare 06/ 9039737 dalle 19.00 alle 21.00.

Vendo Micro Z80N-E composto da: Scheda video

grafica LX 529. tastiera con pad numerico, 56K
Ram. un drive Basf. monitor fosfori verdi a L.

2.250.000. Regalo alcuni floppy disk con vari pro-

grammi. Per informazioni scrivere o telefonare a:

Mcnctli Franco. Via Scania 551 /A - 40024 Castel

S.P.T. (Bo) - Tel. 051/ 943174.

Vendo Newbrain Mod. A completo di alimentatore,

cavi, manuali, software manual con descrizione det-

"Newbrain dissected" Unisco cassette con Assem-
bler Z80 - Disasscmblcr - Monitor, hisoft pascal.

Data-base, programmi di grafica e giochi. Tutto a L.

600.000. De Belio Nicola Via Anfossi. 2 -35100
Padova - Tel. 049/ 772089.

Vendo ZX Spectrum I6K nuovo ancora in garanzia

completo di cavi e manuale inglese e italiano + una
trentina di programmi (giochi e vari) L. 350.000. Tel.

(051/576802) Stefanelli Marco. Via Bazzanese 29/

V

Casalecchio (BO). Telefonare ore 19-20 e 13-14 +
regalo diverse riviste.

Vendo TI-99/4A + alimentatore + modulatore +
interfaccia per un registratore + registratore della

Texas + modulo SSS mini memory il tutto completo

di imballaggi c manuali originali. Inoltre vendo cin-

que programmi in Assembler, venti programmi di

giochi in TI Basic c sette programmi gcstionali-uti-

Patemostro - Piazza Cannicci, 2 - Scandicci (FI)

Tel. 055/252IIS.

Vendo TI 99/4A completo + libro + cavetto per

registratore + gioco (munch-man) + vari listati +
gratis cassetta del bilancio familiare. Il tutto a lire

330.000 anziché lire 360.000. Telefonare o scrivere a:

Bcrtolotti Fabio, Via Fleming n° 15 - 43 100 (Parma).

Tel. 0521/ 95973 (ore 4-8 del pomeriggio).

Vendo ZX-81, 6 mesi di uso, + espansione 16K Ram
+ aiiment. + 4 libri istruzioni + cornipede, defen-

solc lire 275.000 lratlabili.

8
Vero affare! Scrivere a:

Mario Scavino. Via Lagustena 136/20. 16131 Geno-

Vendo per Spectrum, interfaccia per Joystick nuova a
L. 40.000. Telefonare a Marco al Tel. 02/ 2821880
dalle ore 1 1 alle ore 1 3. Contatto in Milano e provin-

Vendo Sinclair ZX 81 febbraio '84 completo di: ca-

vetti per registratore - manuale in inglese - cavetti per

televisione a lire 100.000. In regalo: 7 programmi c

una cassetta con 5 videogiochi. Gigi Michelotto - Via

Torino n“ 9 - 35100 Padova - telefono 049/ 33085.

Apple II Europlus sola unità centrale con scheda
languagc card I6K e minuscole, perfette condizioni,

vendo a L. 900.000. Telefonare ore serali 06/

3605905. Massimo.

Vendo Olivetti M20 BC-I984-I60 K 2 unità floppy

imparare - interfaccia stamparne
m
L.\oÓo

U

000
P
+

eventuale IVA - telefonare ore ufficio allo 0521/
806655.

Per passaggio ad altro sistema vendo Atari 400 +
floppy 810 + Music composer + hardware manual

+ De Re Atari + Your Alari computer + Dos I +
Dos 2. Per lit. 1 .200.000 trattabili. Vendo, possibil-

80362 Ì .

m pr0V,nC ’a ' leeonare ore paMI

Non lasciarti perderequest'occasione: causa passag-

gio a sistema superiore, vendo 300 programmi For

The Spectrum a Lit. 38.000 x 20 programmi oppure
Lit. 28.000 per 24 programmi a sorpresa. Solo e tutti i

migliori da 1 6 c 48K. Tel. allo 045/ 644484 dopo ore

20.00.

Occasionìssima: a causa passaggio a sistema megasu-
periore vendo computer ACORN ATOM espanso a
1 2 K con alimentatore, cavetti di collegamento, ma-
nuali in italiano e in inglese. Allego molti programmi
tra cui Cale. Word processing. Data Base, Sintetizza-

tore musicale c giochi come Pac Man. Labirinto
Tridimensionale. Master Mind. Il tutto allo strabi-

liante prezzo di lire 500.000. Telefonare allo 500669
(0121) Nuvoli Massimo. Via Castel del Lupo 14/c

San Secondo di Pinerolo (TO) (10060).

Regalo Texas TI 99 4/A a chi acquista in blocco tutti

gli accessori ed i programmi di giochi ed utilità in mio
possesso, compreso Ext. Basic. Vendo anche separa-

fonando dopo Te 21 a: Rosadini Carlo, via A. Ve-

spucci, I - 52100 Arezzo. Tel. 0575/ 27431.

Vendo Apple II 48 K Euro -F tavoletta grafica origi-

nale Apple + I Disk drive con doppio controller +
monitor fosfori verdi 9' Philips + scheda colore Pai

+ modulatore RF + software (giochi, grafica, vari

visicall, Appleplot. Appleworld, Graphic Magìcian.

Pfs File, Toolkit e molti altri), tutto in ottimo stato,

usato pochissimo. Vendo anche separatamente tele-

fonare ore pasti allo 049/ 35869 e chiedere di Andrea
Andrea Beghetto. Via Ospedale 16/18 - 35121 Pado-

Vendo macchina da scrivere elettronica portatile,

Brother EP 20 perfetta + cassette nastro + custodia

rigida c imballo originale L. 370.000; calcolatrice

supcrscicntìfica e statistica CANON F-72 L. 80.000;

tutto compreso L. 430.000. Roberto Caboni Tel.

070/ 372624.

Vendo Texas TI99/4A + cavo registratore + ali-

mentatore + modulatore Pai + 2 joystick + regi-

stratore + cartuccia SSS Extended Basic 4- SSS
Personal record keeping + SSS report generator +
SSS statìstic's + giochi SSS Soccer + yahtzcc +
ChishomTrail + poker tutti con relativi manuali +
giochi e utility varie su cassette + riviste TI 99er
originali americane lutto in blocco L. 500.000. Ma-
gni Sandro - V. Vetta D'Italia, 2- 20052 Monza (MI)
Tel. 039/ 735208.

Vendo VIC 20- gen. 84 - a L. 200.000. Vendo inoltre

2 pubblicazioni relative c cassette con programmi.
Agostino Chinnici - Via Rosselli, 5 - Nova Milanese

(MI) - Tel. 0362/ 40439 - Telefonare dopo le 17.30.

Vendo ATAR1 800 + registratore 410 + 70 pro-
grammi il tutto in ottimo stato a L. 800.000. Erman-
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no Ferrarmi, via Momc Sabotino. 96-41100 Mode-
na - Tel. 059/ 373926.

del Commodore 64. sono in possesso del ‘Clone Ma-

questo ho oltre 300 programmi di cui 200 games
originali americani, inglesi, ecc. Tutti in linguaggio

macchina. Il ‘Clone Machine' lo vendo a 150.000 lire

trattabili. Telefonare (ore pasti) o scrivere a: Osella-

dorè Roberto. Via Passo S. Boldo. 35 - 30030 Favaro
V.to (VE) 041/ 631 106.

Causa regalo indesiderato vendo due cartrìdgcs origi-

nali Commodore
64:^

speed/bingo math e radar rat

65.000.

All'acquirente regalo disco (o cassetta) con
due videogiochi (Hunch back, monopoli). Telefona-

re 089/ 356130 (solo Campania) ore pasti.

CBM 64 4- Datasene 4- guida di riferimento per il

programmatore 4- Games Book x 64 4- completa

raccolta degli articoli apparsi finora sul CBM 64 (più

di 100 fogli), Tel. ore pasti 02/9097650. Tel. ore

ufficio 035/883107. Fabrizio Bestetli - Via G. Verdi.

6 - 24040 Canonica d’Adda (BG).

Vendo Vie 20 4- Datasene registratore 4- espansione

I6K RAM 4- 10 giochi (tra cui Amok. Crazy Kong.
Asleroids) causa passaggio a sistema superiore, ga-

ranzia valida fino al novembre 1984. Prezzo Lit.

500.000

trattabili. In regalo manuale di software.

Rivolgersi a Trivella Giampiero - Via Rasori. 15

Milano. Tel. 02/4394032.

silva 4- 10 cassette con più di 50 programmi (tra cui

totocalcio 1-2-3. Pacman, Grid Runncr, Amok. Bi-

lancio Familiare. Dedalo c tanti altri) 4- joystick 4-

vari listati. Il tutto in perfette condizioni u sole lire
270.000.

Tel. 02/2550370. Lugari Stefano.

Vendo in blocco i seg. giornali: MC n. 27-28-29. Bit n.

45-47-48. List n. 2 - Radioelettronica computer n. 3-

5-9-11. Videogiochi n. 8-19-11-12-13 e annuario
Computer Club n. 7-9. Software Dossier n. 3. Vendo
solo se in blocco a L. 35.000 se 6 giornali L. 18.000.

Per chi compra in blocco giornale di programmi fran-

are 20critotocalcioXhlcdere di'Mario - ViaSan Ho
V. 31 - Torino, Tel. 011/6505740/682961.

Apple II -F vendo 48K 4- scheda I6K (totale 64K)
usato un mese perfetto Ut. 750.000. Pasquali

06/6091736,

TI-59 con stampante PC-I00C + modulo Math +
manuali in dotazione + manuali con programmi di

ingegneria civile edizioni sistema "Telai". "Tecnica

delle costruzioni" 4- schedc(2conf ) 4- carta termica

eia Seriale RS 232* Porta Parallela Centronics origi-

nale B4V Interface completa di Software per Spec-

trum I6/48K e di cavo di collegamento. Il tutto a L.

60.000

non trattabili. (Lo stesso materiale c venduto
m negozio a L. 140.000 4- IVA 18%). Telefonare a
Giuseppe Castelli. 011/378025.

collegamento Vendo a L. 2.500.000 trattabili, regalo

Amaudo-C.so Vittorio Emanuele, 1 15 - 10128 Ton-
no. Tel. 01 1/542013.

Svendo in blocco oltre 200 programmi per Spcctram a

L. 120.000.
1
programmi sono tutti originali inglesi in

L.M. e comprendono le ultime novità Nel prezzo

spedizione in contrassegno. Eventualmente esamino
permute con hardware Spectrum o apparecchiature

o telefonare a^Marinanza Marino - Via Rastrelli.

102 - 00128 Roma. Tel. 06/5203292.

Vendo causa mancanza tempo, in imballo originale.

Commodore CBM 64 con Datasette manuali in dota
rione, manuale Rcfercnces Guide in italiano, corre-

dato 5 video-giochi. I joystick, coppia paddlc a L
900.000 considero eventuale permuta con videoregi-

stratore Sony o Compact Disk. Tratto esclusivamen-

te Milano e zone limitrofe Telefonare 02/3 1 2694 ore

20-22 (domeniche escluse),

Vendo, come nuovi, due registratori Sony TCM a L.

100.000 (centomila): separatamente a L. 60.000 (scs-

sa marnila) cad. Telefonare ore 8/ 1 4. Ranella Giorgio
0521/208081

Offertissima!! Vendo Apple Ile con drive, monitor III

c Stand nuovissimo, meno di 8 mesi, usato una volta

la settimana! Più di 100 programmi per Business.

Hobby e Giochi arrivati direttamente dalfAmcrica
Tutto a solo 4.000.000. Giorgio Konstantinidis. Tel.

06/5205115 (Roma).

VendoMPF II 4- tastiera 4- interfaccia 4- 2 drive 4-

giochi fra cui SSS. Aziec, Mystery House etc. conver-

titi da programmi Apple. Tutto a Lire I 300.000. Tel.

050/26345. Ammannali Antonio - Via Collodi. 31

Pisa

e joystick Spcctravideo a L .
60.000 4- penna ottica per

Spectrum 1 6 48K (solo ISS.2) con cassetta dimostra-

tiva a L. 45.000, Scrivere a: Brusa Doriano - Via

Monviso. 3-13100 Vercelli.

Vendo Apple compatibile 48K 4- I drive 4- monitor
4- scheda doppio controllo drives 4- espansione 1 6K
4- schede Z80 4- software anche singole parti, Tele-

fonare ore serali, tei. 06/8381636.

VendoTI 59 4- PC I0OC 4- SSS Ingegneria Civile 4-

SSS Math Utilities 4- SSS Applied Statislic 4- SSS
Surveying a lire 550.000. Il tutto completo dei ma-
nuali originali c degli accessori d'uso. All'acquirente

di carta termica. Telefonare u Marco 06/9564212.

preferibilmente nelle ore serali dalle 20.00 alle 22.00.

Ho anche 7 libri di programmi (ingegneria civile) che

Vendo TI-99/4A 4- cavetti collegamento 4- SSS TI
Extended Basic 4- cassette corsi Basic - Ext. Basic 4-

30 programmi tra cui gestione utility e giochi (Frog.

Pacman. Alfa. Pillali, Meteor, Crazy Climber) il tut-

to corredato da listati e manuali a lire 300.000 tratta-

bili. Rivolgersi a: Alberto Del Cioppo - Via Leopar-

di. 38 -00011 Tivoli (Roma). Tel. 0774/529461 (ore

pasti),

Vendo Apple II 48K. monitor verde 9". drive disk II.

Centronics 739 interfacce relative. PS 32 (apparec-

chiatura per prospezione geologica e sismica) 4- pro-

grammi professionali anche grafici per ingegneri, ar-

chitetti. geologi, (per Apple II e HP85), garanzia.

Raffaele Castelli - Via Roma. 5 - 86095 Frosolone
(IS). Tel. 0874/89326.

Vendo TI-99/4A con alimentatore, modulatore, ca-

vetto per registratore c manuale a L. 24.000 trattabi-

li. Preferibilmente zona Roma. Telefonare Andrea
06/8454642 ore pomeridiane e pasti.

Vie Avenger 4- Interf. registratore 4- libro giochi per

Vie 20 (Jackson) 4- cassetta originale Tornado Quick-

vo, memoria 48K. interfaccia registratore completo

programmi c manuale base di dotazione più altri su

cassette, eventualmente con video, al prezzo di L.

900.000.

Telefono 4693302 sera, possibilmente Mila-

no; per chi telefona da fuori Milano prefisso 02.

Andrea Calatroni - Via M. Pagano. 35 - Milano.

Vendo a meno di metà prezzo il mio DAI P.C. (49K
RAM- 24K ROM - 129000 punti in 16 colori - 3
canali musicali - Basic semicompilato ultravclocc -

compatibile CP/M. Videotel. Floppv 800 Kb), Rega-

lo il manuale della ROM (500 pag.). 4 annate della

rivista Dainamic. e Pascal. Assembler.. Sargon
Chess. giochi in linguaggio macchina ecc. È il com-

c Rovai Navv inglese! Marco Bulgarclli - Via Betti.

175 - Rapallo (GE). Tel. 0185/54864 ore serali.

Vendo Alari 2600 4- Supcrcharger Starpath cassette

supercharger party mix. Drngon Slomper. Phaser

Patrol. Froggcr. Rabbit Transit. Escape from thè

Mindmastcr. cassette normali Atari Riddle of thè

Sphinx. Combat. Space War. Dig Dug. Surround.

Othello e altre. Vendo anche separatamente, prezzi

da concordare. Vendo anche un TI-99/4A 4- cassette

(scacchi, calcio. Alpiner e altri programmi su casset-

ta) prezzo da concordare. Nicoletti Mattia - Viale

Gran Sasso, 6 - 20131 Milano. Tel. 02/221793.

Vendo Stampante Seikosha GP 250 X praticamente

nuova con ancora 3 cartucce di inchiostro, prezzo

molto buono. Rota Lucio - Via U. Levi. 5-42100
Reggio Emilia. Tel. 0522/30155.

Vendo Vie 20 + manuali Jackson per l'uso e la

programmazione, usato pochissimo, a lire 190.000

Si garantisce in serietà che il computer è perfettamen-

te funzionante e quindi disponibile per qualsiasi pro-

va. Telefonare al numero 0442/92653 (VR) e chiedere

di Maurizio.

Vendo, causa passaggio ad impianto supcriore. ZX
Spectrum completo di imballaggio, cavetti ed ali-

mentatore c con più di 50 programmi a L. 350.000

tratubili, solo in Lombardia Monza 039/321160
dopo le 20.30 (Mauro).

Vendo Vie 20: registratore espansioni da I6K e 8K.
Super Expandcr 3K. Programmerà Aid Inoltre ven-

bianchi. della Commodore sigla MPS-801 80colonne

60 cps per Vie 20 e C-64. Inoltre regalo libri e pro-

grammi per chi acquista la stampante. Telefonare

(010) 875264 oppure scrivere, indicando recapito te-

lefonico, a Gaspari Massimo - Via Amarena 5/5A
16143 Genova,

Vendo video-games computer Philips G 7000 più 6

videopac (n. I. 2. 22. 30. 36. 53) a lire 260.000 lutto

compreso. Usato poche volte. Alessandro Lenóni
Via Virginia Agnelli, 12 - 00151 Roma. Tel

06/5370261

.

Vendo Casio PB-100 I anno di vita, completa di

manuali ed imballo originale a L. 130.000 trattabili,

Baldini Nicola - Via Michelazzi. 41 - Firenze

055/432695.

Vendo Sharp PC-1500 u<

seghe n. 2 - 30123 Venezia.

Vendo Base Intcltivision 4- I cartuccia omaggio a L.

280.000.

Ho anche 5 altre cartucce in vendita a L.

35.000

Luna, oppure cambio per computer Spectrum
o Commodore 64 o VIC 20 più conguaglio. Possibili

Mauro Rossetto^V. Balmafol. 1 3 - 10053 Bussoleno
ITO). Tel. 0122/49196 tutti i giorni ad ore pasti o

48K; fornita di software e di manuale di istruzioni in

italiano a lire 40.000. Marco Sivori - Via Barchctu.

18/9 - 16162 Bolzaneto (GE). Tel. 010/403118.

Olympia ES 110 per Elaborazione Testi 4- 3 Mar-
gherite. 4 tipi di scrittura, correttore lift ofT e/o cover

up. mantenimento dati a macchina disaltivau. me-
moria costanti I K (divisibili in 10 memorie), memo-
ria di lavoro 6.5 (4 lettere DIN). 4- Memoria Esterna

a Cassette Standard completa di Registratore Natio-

nal Panasonic AC/Battery 4- Cavi ed interfaccia di

Vendo Micro Z80 NE in blocco o separatamente com-
posto da: RAM dinamica 32K LX 392 lire 90.000:

idem I6K lire 70.000; RAM statica 8K LX 386 com-
pleta L. 80.000; interfaccia video LX 388 lire 70.000;

alimentatore LX 380 lire 45.000; Ustiera esadecimale

più relativa interfaccia LX 383 più LX 384 lire

60.000; CPU LX 382 lire 100.000. Il lutto in blocco

lire 450.000. Telefonare 0321/453074 Riccardo.

Vendo Sharp PC-I2I I in ottimo stato, con manuali,

custodia, libro di programmi a L. 180.000. Giuliano
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- Tel. completo d: toolkìts. Se sei disposto ad ai

originale Commodore C2N anch'esso ancora imbal-

lato - Exp I6K RAM Commodore VC 1 1 1 1
- Exp.

MK 3 Super Exp. completa di manuale d'uso. Cedo
inoltre i seguenti volumi: “Alla scoperta del Vie 20" c

"Guida al personal Vie 20" della E.V.M.. Il tutto a L.
' 350.000. (valore commerciale oltre 700.000). Tel.

0746/47444 ore pasti.

:on Apple II o compatibili. All'acquirente, se nei

dintorni, offro tutta l'assistenza possibile. Basile

Mattia - Via Don Bosco. 85 - 10144 Torino. Tel.

DI 1/763589.

tUS 10 -80 colonne -

450.000, tratubili. Telefoni

lo Union li con Monitor 12". dr

500.000 - Gianni 06/5913247,

Vendo Sharp PC-1500 + CE150 4
4KB per un totale di 6KB 4 man
programmi dimostrativi il tutto a sole L. 450.000

ittime condizioni. Vendo Sharptrattabili. Tul
PC 1211 a sole L. 1 10.000 trattabili. Vendo it

esercizi. Il tutto a metà prezzo dei loro costo. Telefo-

nare a Fabrizio 06/ 5204601.

Causa passaggio al Commodore 64. vendo Cartuccia

“Hes Writer" (word processing) per V1C-20, complc-
ta di istruzioni in italiano a L. 65.000. Tel. Ferrari

0522/ 48825 (Reggio Emilia).

Epson 80 colonne completo di programmi di conta-

bilità. fatturazione c magazzino a lire 3.500.000. Il

Telefonare ore pasti allo 0583/ 953411 chiedere di

Vendo Controller floppy 5” e 8” della Micro design.

per micro nuova elettronica, con Basic e CP/M 2.25

su disco, vendo inoltre drive 5" doppia testina ( 500 K )

e relativo connettore per controller, il tutto L.

600.000. Spada Claudio. Via Palazzo. 04023 Fotmia
(LT). Tel. 0771/ 25379.

Compro

Compro

Compro stampante Olivetti PR 1450 o simile adatt

per Olivetti M20 solo se occasione - Telefonare ot

ufficio allo 0521-806655.

Sono alla ricerca dei

ner”. "Fl'ight

n
simulati

linguaggi di programi

" oppure in cambio di al

12 (65100) Pesa

A sole L. 30,000 vendo penna grafica per Sim
Spremilo comprensiva di interfaccia, casse!

inglese DKTronics. Canigliula Roberto, P.zza

G. D'Annunzio n" 31. 80125 Napoli - Tel. 081/

613181 dopo ore 18.00

Compro routine di disasscmblcr p

sic. Vendo manuale EDITOR ASSEMBLER a

i
35.000 + spese postali. Cerco cxtcnded basic e speech

Cerco scambio software in ti. ex. basic e assembler

(minimemory). Devoti Paolo Via Donatello 5 Casal-

pusterlengo (MI). Tel. 0377/ 830317 (dopo le 18).

Compro simulatore di volo (flight emulatori per TI
99/4A con o senza extended basic. Scrivere, descri-

vendone detugliatamente le caratteristiche a: Ric-

cardo Ferraro, Via Santa Chiara 3/24 16128 Genova.

Compro libri riguardanti il TI99/4A. anche in inglese.

Cerco a buon prezzo i seguenti moduli SSS per il TI

99/ 4A minimemory; terminal emulator II 4 Speech

Synthetizer; video chess; music maker; personal re-

cord keeping. U spese posuli verranno rimborsate.

Scrivere a: Stefano Chiarotti - Via G. Pascoli 20 .

55100 Lucca, oppure telefonare (ore pasti) allo 0583/

582152.

Cerco programmi per leggere le cartridge ATARI.
Cerco anche un CBM 64. se il vostro prezzo è una
vera occasione scrivete a: Luca Mansutti. Via M

Compro calcolatrice programmabile Hewlett Pac-

kard 55 da qualsiasi luogo. Scrivere o telefonare 06/

60126728 oppure 06/ 5603590 ore serali. Carlo Car-

done - Via F. Paolini. 176 - 00122 Ostia.

Cerco stampante per VIC 20 (seconda mano). Tclefo-
j

COnPUTERS ELETTRONICA VALDARNESE s.d.f. Via Marconi 9/A-Loc.Muracclo

52025 MONTEVARCHI (AR) tei. 055/980242-982513 C/c postale N. 10418523

SISTEMA OPERATIVO 64
••Questa edizione viene
programma Disassemblator

38.000

nastro.

25.000MANUALE VIC 20
**Un completo corso di

Il Basic, la grafica, i” suoni, la
memoria. I trucchi e le parlicolarita'

,

gli errori e come correggerli. Numerosi
programmi applicativi.

PERIFERICHE COMMODORE 25.000
••Questo manuale e' stato scritto per
insegnare a comprendere ed usare TUTTE
le periferiche dei prodotti COMMODORE.
430 pagine. Files relatives su
1541. Come gestire il menu' .Lettura e
scrittura dati e funzionamento
HARDWARE. Tavole BAM e DIRECTORY.
Utilizzo delle porte 1EEE-488, IEEE
seriale, RS-232. Spiegazioni di quasi
tutte le stampanti. 1515, 1525, 1526,
MPS801, MPS802, 3022, 4022. Numerosi
prograitmi fra cui: RECUPERO FILES,
CROSS REFERENCE e addiruttura un DATA
BASE.

25.000

r. Col legamenti elet
ia, linguaggio maccl

rafica gestibile i

LEGENDA/C0NDIZI0N1

Fatturazione(D) 120.0
Magazzino(D) 120.0
Gestione negozi (D) 150.0
Cartella clinica(D)150.0
Mailing list(D) 60.0
Agenda telef.(D) 60.0
Scheduling(D) 120.0

Compilatore DTL ( N
) - 40.0

Austro Compiler(O) 70.0
Pet Speed (D/N) 70.0
Pascal OXFORD(N)*

Disk Doctor (D)

80 colonne (D/N)

64 Diagnosys (D/N)
Master (D) 1

Tool (D)

The Manager (D)* 1

CalcResult Easy(C)
Exp(C«D) 160.0

Extended basic (C) 75.0
Compactor (D)

Scompactor (D)

B (ID*

GRAFI CA/MUS1CA

Ultrabasìc (D)

Pictograph (C)
Magic paint (D)
Koala paint (D)

Piano music (N)

Fatturazione(D)
Monitor (N)

40 colonne (N)

95.0

HARDWARE
Cavo Centronics
lnt. 64-Centronics
Pet/IEEE-Centr.
Buffer 8K Centr.

Int. ET 121-221
Monitor Verde 12"

" Arancio
Stamp. Tally MT80
Espan. 16K VIC

Joystick

Nastri C/10-20-30xl 12.0
Vie Eprom progr. 180.01

Vie Mo.Bo.(4slots) 59.0

MANUALI IN ITALIANO

Pet Speed 15.0
Easy Script 20.0
Simon Basic 20.0

RICHIEDERE CATALOGO PARTICOLARE

L_
D=Disco/N=Nastro/C=Cartridge/*=Con manuale in inglese
I prezzi.tranne per i manuali. sono al netto di IVA.Pe
contrassegno calcolare £.5500 per spese postali e var
SPEDIZIONE GRATUITA. CATALOGO GRATUITO A RICHIESTA.

INVIATEMI:

CATALOGO

CATALOGO GIOCHI



Compro espansione I6K per “Commodore V'IC 20".

,

Stefano Votini. Via Ostiense n" 38 EF - 001 54 Roma
'

tei. 06/ 5740234. Tratto con zona Roma dopo le ore

Cerco per VIC 20 Cabinet espansione 6 slot in buone
condizioni a prezzo interessante da connettere a VIC
20 prima serie (presa di alimentazione bipolare).

|

Scrivere a Domenico Di Cola. Via Nettuno. 4 - 66023
Francavilla a Mare (CHI o telefonare a 085/ 22221.

Compro per TI99/4A i modali Basic extended e TI
Basic ad un prezzo non superiore di lire 90.000
Vendo per TI99/4A moduli di giochi (car wars. bla-

sto. indoor soccer, tombstone city) in ottime condi-

Thomas 02/ 317621 (Milano).
P

Compro a buon prezzo per TI 99/4A modulatore TV.
1

Telefonare 099/ 337098 ore pomeridiane o scrivere a
Metta Sergio - Viale Magna Creda. 55 -74100 Ta-

Cerco per computer Texas Instruments TI 99/4A 0

modulo Extended Basic usato anche da molto.

Prezzo: non superiore alle L. 1 20.000 (centoventimi-

la). Telefonare o scrivere a: Campanelli Paolo. Via

:l. 051/ 727213. Telefc

13048 Santhià (VC). Tel. 0161/ 93161.

i Aiuto!!! Per Texas TI 99/4A cerco manualetto per

lory. Libi ai 70 ps

sta o scambio con programmi su floppy o nastro.

Scrivete o telefonate a: Giorgio Kinka - Via Sorcinel-

li. 53 - 74100 Taranto - Tel. 099/ 336042.

I Compro per TI-99/4A modulo SSS extended Basic.

Sono interessato anche a RS

legato al programma “Graphics Magici'an". S
sposto a pagare qualsiasi prezzo. Telefonare.... . .

"J22/ 23936. Andrea Ba
1 3. Rea > Emilia.

rrco manuale linguaggio graForth per Apple, usato

rivcre o telefonare (ore serali) a Barbero Marco
a Provinciale n° 6 - 28050 Arizzano (NO) - Tel,

23/ 58531

te Olive

J

Acquisterei per TI 99/4A Minimemory c Terminal
Emulator 2°. Scrivere a Fiorio Michele Via Settem-

brini 8/A5 - 06070 S. Manano PC. - Tel. ore ulTido
075-79472.

Cerco traduzione in italiano del manuale del DBASE
Il per Apple. Manuale dell'Autocodc Installation

Program Ver 1 .20 (ACode). Scambio programmi per

Apple II c Ile IK6ALK Zeppili! Fabrizio Viale dei

Pini 91 - 63017 Porto San Giorgio (AP) Tel.

0734/379154 (ore ufficio)

: di Ago. 83. Seti. 83. Nov. 83.

:rco per acquisto oppure solo per

iccordi telefonare a: Ricky Bello-

Gen. 84. Mar. 84. c

* fare fotocopie. Per

ni 02/9942819,

Compro Spectrum 48K o più solo se perfettamente

funzionante. Causa servizio militare riceverò solo

offerte arrivate per lettera. Telefonerò personalmen-
te all'autore dell'offerta ritenuta più conveniente. Le

contati tramite contrassegno. Scrivete subito a: F.te

Gasparini Diego 9* Compagnia - 53° Battaglione

Fanteria d'Arresto "Umbria” - Pavia di Udine

Per il Texas TI 99/4A compro se occasione

Memory completa di cassetta e manuale Cen

Giovanni S. Croce 1
437°301™? Venezia"

*"

spositivi esterni tramite le linee del connettore per le

espansioni. Scrivere o telefonare a: Piero Fiozzo V.

Negri 18 - 30173 Mestre (VE) - Tel. 041/ 974826
oppure Casa dello Studente St. 423 V ie Ungheria 43
33100 Udine. Tratto solo zone Venezia-Udine.

Compro software musicale per Apple. Schede "Mun-
tala" - “Music Svstem” in particolare. Domenico de

Simone - Via Vado di Sole, 6 - 65100 Pescara.

ridotti con molte possibilità di scelta. Per ZX/81
I6K. Nanni Angelo - Via Pepe 41 - 65100 PE - Tel.

085/691834.

Compro espansione I6K RAM Memotcch per ZX 81

a circa L. 60.000. Telefonare dopo le 19 allo

01 1/776864 (Torino).

Compro Modulo SSS-Ex.-Basic e RAM-Exp-Card
32 K per TI-99/4A, solo se rispettivamente non supe-

riori a Lit. 90.000 e Lit. 150.000. Solo zona Milano.
Calloni Giancarlo Via Balzare!» n° 13/9 Tel.

02/2716281. Città Studi Milano. Ps. Telefonaredopo
Icore 14.15.

Compro per TI 99/4A il modulo S.S.S. Extended

Basic con manuale d'uso e mini memory con il ma-

carlo Via Monte Bianco 22 - Monza (Milano) Tel.

039/ 749149 (telefonare ore pasti).

Compro per TI 99/4A Modulo Mini Memory, exten-

ded Basic. Assemblercon relativi manuali se in ottime

Trentino AltoAdige
Bissolotti Alfredo V
Brescia.

i Pr 1450 o simile adatta

lo Pulusella 13-25100

Cerco ZX Spectrum I6K con cavetti collegamento +
manuale per L. 180.000 max Oppure VIC 20 +
eventualmente registratore sempre a I . 180.000. Pos-

dena. Paolo Frabctti - Via N lauro 2. Tel. 051

901358 - 44042 Cento (FE),

Compro EPSON HX-20 con espansione di memoria
e manuali in italiano. Vendo SHARP 1211 con o
senza stampante. Scrivere o telefonare a Carretta

Erminio Via Mentana 3. 43036 Fidenza (PR). Tel.

Compro solo se vera occasione Joystick per TI 99/4A

Cerco per Commodore CBM 64 su ^cassetta o cartuc-

Scrivcre prezzi e caratteristiche a: Fabrizio Terrano-
va. Via Domenico Savio 5. 14022 Castelnuovo D B.

<AT).

Comprerei usa» in contanti Floppy disk drive 1541

(anche da riparare) Stampante MPS 801 oppure 1526

per Commodore 64. Telefonare o scrivere per accordi

a: Giuseppe de Caterina. Via Luigi Caldicri 141.

80128 Napoli. Tel. 081/644712. Max serietà.

oni. Z

58c purché a prezzo non eccessivo. Telefonare ore

pasti (14 o 20) o scrivere a: Fantini Andrea. Via

Giosuè Carducci 45. CAP 50018 Scandicci (FI) Tele-

fono 055/252421.

Compro fascicoli o fotocopie integrali della rivista

americana (per il TI 99/4A) “TI 99er" - Cerco inoltre

Moduli SSS Texas quali: Minimemory - Music Ma-
ker - Tombstone City - Chislont trail - Car Wars - TI
Invadere c altri moduli c espansioni per II TI 99/4

A

scambio inoltre software su cassetta magnetica (ho
oltre 150 programmi di tutti i tipi). Scrivere solo se

con serie intenzioni a Di Francesco Alessandro Via

E. Scarfoglio I. 67100 L'Aquila (Tel. 0862/62197),

Compro prograi

re o telefonare

(0773) Via Duci

Per Apple II acquisi

Compro Listato in linguaggio Basic, del gioco degli

Compro per TI 99/4A Extended Basic SSS max L
1 30.000 c modulo “Mini Memory" max L 100.000.

se in perfetto stato, e con manuali. Giordano Bruno
Willy - Via De Gasperi 9 - S. Vito al Tagliamene
(PN) Tel. 0434/80929.

(PE).

Cerco fotocopie del manuale del Dual Drive 404(1

Commodore che sono disposto a pagare. Cerco inol-

tre persone che abbiano collegato un Commodore 64

a periferiche di altri computer per informazioni che
j

pagherei. Mi interessa particolarmente il collega-

mento del 64 A: telefono (Modem); Plotter RS232:
Drive 4040 CBM ; Stampanti parallele e come acce-

j

dcrvi col software. Scrivete a. Ferrarlo Giorgio - Via
Adua I -21052 Busto Arsizio. Inoltre vendo Soflwa-
re Vie 20 c 64.

Cerco opuscolo illustrativa allegato alla cassetta “L’
Hobbit" per Spectrum. Compro l'originale o pago le

fotocopie. Giorgio Borgo, Via Pizzomo 13/16. 17019 I

Varazze (Savona) - Tel. 019/ 95683 (ore serali)

per amministrazione di condomini, per equo canone,

per infortunistica stradale scrìvere a Geom. Luigi

Rossetti Via Cavour 10. Schio (VI) o telefonare

0445/23497 ore 10.

immodorc Mini Floppy 1541 per CBM64
) scrivere a Michele Lo Monaco Via G.
3 Catania - CAP 95127 Tel. 095/387319.

mente in italiano, inviatemi lista completa e prezzo.

Leonardo P. 059/981703 (MO).

Cerco modulo Extended Basic o mini memory per Tl-

99/4A. Villani Leonardo. Via dei Cappuccini 23.

50134 Firenze. Tel. 055/ 460181
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Compro traduzioni italiano manuali per Apple II:

CPM - DBASE II - Pascal. Scrivere Cartoni Gianni.

Via S. Anlonio 18. 64100 Teramo.

Compro programmi per "Sega SC-3000". Scrivere o
telefonare (ore pasti) a: Mariano Grimaldi. Via Mi-
chele Mattei n. 3 - Tel. 0824/25831 - Benevento.

Compro programmi in italiano su cassetta o Cartrid-

ge, del TI 99/4A spedire a Salvo Belfiore di Ficarazzi

Via S. Gregorio 71. 95020 Catania.

Amici' Per CBM 6

que tipo (anche libi

gio macchina). Inv

compro programmi di qualun-
sulla programmazione linguag-

ite lista a: Lombardi Leonardo.

. 50018 Scandirei (FI), Tel.

Iva). Adventure. Pregasi i;

Ivan Via Interna. 45. 251UU Brescia, lei. (UJU)

305841.

Compro per TI 99/4A moduli SSS Kxtcndcd Basic,

Invàderà, Car Wars, Wumpus + Joystick a prezzi

trattabili. Scrivere o telefonare ore pomeridiane a

Mauro Antinori. Via G. Da Scrravalle. 28. 61032

Fano (PS) - Tel. 0721/878906.

Compro o "scambio" con Sharp EL-5100 TI-58 o 59

Inoltre vendo o scambio programmi per TI 99/4A.

Compro o scambio con la suddetta calcolatrice. Ca-
sio PB-100. PB-300 possibilmente con manuale di

programmi matematici. Cerco e compro qualsiasi

tipo di POCKET COMPUTER. Telefonare poss. il

sabato dalle 18.30 alle 20.00 o scrivere a. Moschetta
Cristiano Via Aldo Moro 1. 37045 Lcgnago Verona

Cambio circa duecento riviste di Elettronica, sotto

elencate: CQ. Sperimentare. Radio Elettronica. Ra-
dio Kit. Elettronica 2000. Nuova Elettronica. Elet-

tronica Pratica. Cambio il tutto con: Commodore
VIC 20. o vendo a metà prezzo di copertina. Scrivere

a: Calabrese Antonio - Via S. Anna. 131 - 84014
Nocera Inferiore (SA) oppure telefonare allo

081/929379 dalle ore 14 alle 21.

Cambio Aritmetic Processor m

a. Tel. 030/392253.

5/22 - 16139 Genova

Per Apple Il/e scamb di qualsiasi tipo.

Telefonare ore serali.

eventuale conguaglio nella eventualità che il materia-

le offerto sia di valore supcriore alla moto. Per mag-
giori informazioni scrivere a: Claudio Motta - Via

Mazzocchi. 17 - 29015 Castel San Giovanni (PC).

Tel. 0523/844945 dopo le ore 21 serali.

lity, compilatori, grafica, word-processing, ere. Sono
particolarmente interessato ad un programma Hard-
copy perstampante Honcywell L3 1 CQ. Scrivetemi o
telefonatemi nelle ore di uffeio. Ing. Petrone Natali-

no - P.za Indipendenza. 1 2 - 70033 Corato (BA). Tel.

080/826805.

Scambio per il Commodore Vie 20, cartuccia dell’Ala-

ri soft “DIG DUG". comprata a metà aprile e usata

pochissimo, con la super espander da 3K. Per infor-

TI-99/4A in particolar modo “Adventure" possibìl-

amicizia). Se volete telefonare o scrivere a: Cristiano

Santini - Via dei Colli Albani. 170 - 00179 Roma
Tel. 06/7945140.

G-Pascal per CBM 64 cerco i manuali in cambio
numerosi giochi per CBM 64 su nastro o disco. Cuo-
mo Antonio. Viale Manfredi. 9 - 80058 Torre An-
nunziata (NA). Tel. (081) 8623794 (ore ufficio).

Sharp MZ-80 B - cerco utilizzatori per scambio soft-

ware. preferibilmente per ingegneria civile, ma sono
gradili anche i giochi. Ing. Marco Danioni - Viale F.

Baracca. 34 - 28041 Arona (NO). Tel. 0322/41709.

Cedo in blocco 200 programmi per ZX Spectrum
I6/48K (Adventure, Arcade game. Tool kit), per un
valorecommerciale che supera di molto il milione, in

cambio di un oscilloscopio (anche della S.R.E.) o di un

Scrivere o telefonare a: Tricarico Alberto - Via Rimi-

ni. 7 - 70026 Modugno (BA). Tel. 080/567115.
J

Cerco possessori TI 99/4A per scambio software in

Ti-Basic Scrivere a: Mazzone Giacomo - Via D.
Manin. 44 - 70037 Ruvo di Puglia (BA).

compatibile. Completo i

re gestionale di qualità.

Partigiani 47. Modena Tel. 059/ 518301.

Compro calcolatrice Texas TI59 e stampante PCIOO

S.S.S. relativi a: biblioteca di base, ingegneria civile,

topografia. Scrivere a: Ulisse Avanzi. Corso del Po-

polo, 250 - 45100 Rovigo - Tel. 0425/24063.

Cambio oscilloscopio “Una ohm" 20 MHz doppia

traccia con materiale hardware per Apple. Moreschini

Fabrizio - Via I Maggio 7/d - 20097 S. Donato
Milanese (MI). Tel. 02/5270019 ore serali.

Cambio Videogioco Philips b 7200 con monitor in-

j

corporato 9". completo di 2 joystick + 2 cassette
1

omaggio + manuale d’istruzione, con Vie 20 + regi-

stratore o Z per Spectrum o altro microcomputer

aventi stessi requisiti. Urgenza di scambio. Volpicelli

|
Pietro - 00015 Monterotondo (Roma) - Via Fausto

Ccccani. 35. Tel. 06/9001634 (ore pasti).

!

Cambio automodello SG scala 1:8 nuovissimo ma
usato con motore Supertigre X21 RE anch’csso ma
usato - per un Vie funzionante - Ripeto il tutto ma
usato. Scatena Claudio - Via di Sottomonte. 1 75

Guamo (Lucca) 55060. Tel. 0583/947847

Cambio CBS Colcco Vision con 5 cassette: Maosc
Trap. Zaxxon, Vcntere. Looping, Pit Stop + modu

i lo n 2 turbo e cassetta, lutto con imballo originale. :

mesi di vita con CBM 64 + floppy disck o registrato

re. Telefona redopo le 20.00 allo02/4233008. Previa!

Lorenzo - Via Tito Vignoli. 42 - 20146 Milano.

20 PROGRAMMI PER
IL TUO COMMODORE 64

A SOLE L. 20.000
Ben 20 programmi su cassetta completi di manuale d'uso.

PROGRAMMA 2000 VOLUME I

5 Utilities-Gestione completa Totocalcio - 5 giochi - 5 Novità in assoluto

PROGRAMMA 2000 VOLUME II

Giochi col computer - Gestione libraria, Nastroteca e opere in genere
Wordwrite: Un completo Word Processor per i vostri testi - Datawrite: Uno
strumento per creare e gestire archivi. E ... Tanti altri programmi.

PROGRAMMA 2000 VOLUME III

Un completo simulatore di volo - Workit 8 comandi aggiuntivi al basic del 64 -

Adventure Games inedito e nuovi Video games - La libreria Basic: Una collezio-

ne di Utilities indispensabili.

OGNI RACCOLTA COMPRENDE:
Nastro contenente 20 programmi - Manuale di utilizzo dei programmi - Il

supercatalogo dei programmi per il Commodore 64.

Invia il tagliando compilato, pagherai alla consegna il costo della

raccolta + le spese postali

Speditemi:

Nome: Cognome:

Spedire a: PROGRAMMA 2000 - Via G. Felici, 20 - 00144 ROMA
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Annunci a pagamento ili carattere commerciule-speculativo fra privati eia ditte:

vendila e realizzazione di materiali hardware e software,

offerte varie di collaborazione e consulenze, eccetera.

Allegare L. 20.000 (in assegno) per ogni annuncio. Vedere istruzioni e modulo a pag. 161.

Non si accettano prenotazioni per più numeri, né per più di un annuncio sullo stesso numero.
MCmicrocomputer si riserva il diritto di respingere, a suo insindacabile giudizio e

senza spiegazioni, qualsiasi annuncio

dietro semplice restituzione della somma inviata.

Scambio, compro, vendo. Dispongo di circa 700
programmi per C 64 tra cui molti originali in-

glesi e americani. Novità in arrivo ogni setti-

mana. Lista gratuita per ogni richiesta. Scrive-

re o telefonare (ore pasti) a: Enzo De Luca.

Via Casali 50 - 87100 Cosenza. Tel.

0984/74534.

Software per Commodore 8000 e Sharp MZ-
700, MZ-80 K/A. Per CBM 8000 vendo tutti i

programmi gestionali completi di manuali

istruzioni in italiano: word processing, fattu-

razione. magazzino, contabilità generale, pa-

ghe c contributi, data base per risolvere qual-

siasi tipo di archiviazione. Per Sharp dispongo

di assortimento enorme, software di lutti i

generi, fantastici, giochi di animazione. Basic

potenziali, tutti i linguaggi, gestionali, utilità,

tutto a prezzi eccezionali. Giovannelli Claudio

Via Ripamonti, 194- 20141 Milano. Tel. ab.

02/536926. tei. uff. 02/563105.

Package Dichiarazione dei Redditi mod. 740 su

Xerox 820/11 e PC IBM. Gestisce il mod. 740

nella sua completezza compresi anche tutti gli

allegali previsti. Viene stampalo su modulo
ministeriale in continua. Contiene una serie di

optional che favoriscono l’utilizzo. In CP/M e

MS/DOS costa L. 1.950.000, esclusa installa-

zione. Può essere inviato contrassegno. Infor-

mazioni a PGE - Via Sangro 10 - 20132 Mila-

no. Tei. 02/2829461.

ri Commodore o Commodore compatibili ai

VIC 20 e 64 senza l'ausilio del computer nè di

programmi accessori. Scrivere a Babiba - Via
Ticino. 10 - 47036 Riccione (FO).

Eccezionale per Apple e compatibili. Vendo a
prezzi competitivi in blocco e singolarmente

software recentissimo e di qualsiasi genere:

Prodos Tre per TE-Visicalc Advanced Vcr-

sion gestionali per studi odontoiatrici, tantis-

simi giochi ’83-’84 e molti altri programmi.
Blocco di 20 programmi, a scelta tra i 450 che
posseggo, a lire 500,000. Luigi Palumbo
06/802783 - Via Adelaide Ristori. 8 - 00197
Roma.

A tutti gli utenti di Olivetti M20: ho prodotto il

Gestarc (Data Base ad Indice). Esso crea archi-

vi su dischi di dato, immette records sugli

archivi creati; ricerca i rccords con il codice o
con una chiave da voi prefissata per correzio-

ne o stampa; seleziona i records secondo ca-

ratteristiche qualsiasi; stampa i records o solo

quelli selezionati secondo uno o più ordini

qualsiasi, diretti o inversi; trasferisce dati da
un archivio ad un altro anche su dischi diversi,

gestisce modi di stampa diversi; stampa lettere

intestate. Doli. Gino Polselli - Via Casilina

(Pai. M arzilli) - Arce (FR) 0776/524526.

Vendo: programmi originali inglesi ed america-

ni per Commodore 64 (oltre 1000) gestionali,

giochi, utilità, linguaggi, ingegneria con ma-
nuali. Ultime novità, alta risoluzione grafica;

interfaccia tipo Cenironics per Commodore

64, programmi Spectrum (oltre 1 000) per Ap-
ple. per IBM PC, per HP 86-87. Maurizio

Carola - Via L. Lilio, 109 - 00143 Roma. Tel.

06/5917363.

Strepitoso: Vendo per Commodore 64 giochi

con Turbotape
(
velocizzatore). Telefonare do-

po ore 20. Zanardi Ferruccio - Via Siracusa. 3

(VR). Tel. 045/565600.

Per Commodore 64 e Hewlett Packard HP 150

disponiamo di ottimi programmi di ingegneria,

didattica, contabilità varia, spreadsheet, word
processing, grafica, data base. ecc. Richiedere

lista allegando francobollo. Offresi consulen-

za tecnica per l’uso dell’HP 1 50 presso piccole

aziende e negozi in genere. Scrivere a: Pocket
Group - Via Amoruso. 34 - 70124 Bari.

Package di Ingegneria Civile su Hewlett Pac-

kard HP41CV e HP86/87. Software profes-

sionalmente completo. Eccezionale rapporto

prestazioni-prezzi. Unico per zona sismica su

sistema portatile HP4 1 : POR per verifica com-
pleta di edifici in muratura con sisma in 2

direzioni, fino in fase plastica. Analisi sequen-

ziale di più travi continue agli stati limite con il

calcolo di tutte le armature su HP41CV +
lettore cassette. Con disegno ferri su HP86.
Richiedere il catalogo a: C.D. - Computer
Design - Via N. Costa, 13 - 14100 Asti - Tel.

0141/34942. Si può richiedere copia di tutti i

manuali completi a L. 30.000 contrassegno.

Per tutti gli home computer o videogiochi un

PORTA PORTESE
VIA DI PORTA MAGGIORE. 95

00185 ROMA
* * *

TEL. 06-770041

INSERZIONI GRATUITE

SETTIMANALE DI ANNUNCI GRATUITI
OLTRE 100 PAGINE CON 48 RUBRICHE

PIÙ DI 18.000 ANNUNCI - 300.000 LETTORI

I TUTTI I VENERDÌ IN EDICOLA I
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joystick a 3 fuochi molto robusto a sole L.

23.000 IVA incl. Corso di Basic per C 64 I*

parte a sole 30.000 IVA incl. Cassette C3 a L.

1000. C30 a L. 1400 IVA incl. Stock minimo
10 cassette per tipo. Pagamento contrassegno
Bit Shop Agrate - Via G. Matteotti. 93 - 2004

1

Agrate. Tel. 039/650635 - 650959.

Tutti i possessori del CBM 64 c relativo regi-

stratore devono avere Turbo Tape, un pro-

gramma che AUMENTA DI QUASI 10 VOL-
TE la velocità di caricamento dei programmi.

Programmi che sino a ieri richiedevano un'at-

tesa di 10 minuti, con Turbo Tape si caricano

in 90 secondi! Quasi la stessa velocità del dri-

ve. Vendo Turbo Tape con istruzioni in italia-

no a Lit. 20.000. Pulsante che consente di

resettare il CBM 64 (quando ad esempio i tasti

non rispondono più) SENZA PERDERE IL
PROGRAMMA IN MEMORIA sia esso in

Basic o L.M.. vendo a L. 25.000. Viasetti

Franco. Tel. 030/53162 Brescia.

Riparo ZX Spectrum acquistati all'estero a lire

85.000 fisse. Massima serietà. Dante Vialetto

Via Beltrame, 9 - 21057 Olgiate Olona (VA).

Tel. 638521 (provare anche al 5007 13) prefisso

0331.

Vendo per Commodore 64 programmi di giochi.

Utility, ecc. ai migliori prezzi possibili, es. Si-

mon 's L. 20.000, Pel Speed L. 30.000. Scacchi

L. 8.000. sintetizzatore L. 8.000. simulazioni

tridimensionali L. 8.000. con manuali in italia-

no compresi, richiedere lista a Lauro Miche-
lotti - Via Boboli. I/A - Pescia (PT).

Per C-64 si tendono: Package contabilità - ma-
gazzino 6 e fatturazione - condominii - ingegne-

ria civile e sismica - analisi - contabilità sempli-

ficata - giochi ed utility. Tutto a prezzi accessi-

bilissimi. massima serietà. Per contatti ed

eventuali ordini tei. 06/ 2580209. Roma
00171. Via Delle Palme. 169. Sig. Mario.

Interface Spectrum assemblate in elegante con-

tenitore. Garanzia. Penna ottica + progr. di-

mostrativo L. 50.000. Interfaccia Joystick pro-

grammabile direttamente da tastiera senza soft-

ware o cavetti volanti L. 75.000. Altra Kem-
pston compatibile L. 35.000. Servizio riparazio-

ne Spectrum garanzia L. 30.000 fisso + mater.

sostituito. Telcf. solo dalle 19 alle 21. Tel. 02/

5398665 Marino Andrea - Via Sulmona 23/2

20139 Milano.

Superbase 64 con manuale di 200 pagine vendo

a Lit. 80.000, Superbase 64 è il più potente

programma di database esistente per il CBM
64 (è su disco). Le principali caratteristiche del

programma sono le seguenti: Possibilità di ge-

stire sino a 1 5 Files. ogni file può contenere un
numero quasi illimitato di Records. un record

può essere lungo sino a 1 108 caratteri c occu-

pare sino a 4 schermi, possibilità di eseguire

CALCOLI nei rccords e molte altre interes-

santissime possibilità (non per niente il ma-
nuale ha 200 pagine). Vendo inoltre Cale Re-

sult e Easy Script con manuali in Italiano a L.

50.000 caci. Pole Position, Pinball. Jump Man
(120K di lunghezza!) a L. 25.000 cad. (disco).

Viasetti Franco. Via Frigerio, 11-25100 Bre-

scia - tei. (030) 53162.

Per Apple IJ/IIe vendo software di ogni tipo:

gestionale, ingegneria, grafica, linguaggi,

scientifici, compilatori, giochi, ecc. Fra gli al-

tri Apple writer II e in italiano. Visicalc Ile

160

mdv. Vers., Dossier Ile, tutta la serie dei PFS,
legge 373, Gest. Condomini,... blocco di 10

programmi, a scelta, a lire 150.000 (esclusi i

manuali). Spedizione contrassegno. Gianluca
Pomponi - Via Raffaello. 5 - 56020 Castel Del

Bosco (PI). Tel. 0571/ 467053.

Se possiedi un Sinclair ZX sei nostro amico!

Iscriviti al "Gruppo Utilizzatori Computer Sin-

clair - Napoli” farai parte di un supergroup

senza confronti. Tutta la consulenza che ti

serve - moltissimi amici - una vastissima libre-

ria software con tutti i programmi esistenti.

Bollettino trimestrale - corsi Basic - L/M e

tanto altro ancora. Scrivici allegando bollo

risposta, avrai l'adesivo del club, l'elenco del

software e le modalità d'iscrizione. Indirizza a:

G.U. computer Sinclair c/o Roberto Chimenti
Via Luigi Rizzo, 18 - 80124 Napoli. Tel. 081/

617368.

Vendo e procuro centinaia di programmi per

ZX Spectrum I6/48K. Garantisco: serietà, ori-

ginalità e completezza programmi; istruzioni

subito (anche in italiano): registrazione da
computer su cassette di ottima qualità: spedi-

zioni entro 48 ore dal ricevimento dell'ordine:

prezzo max L. 5.000; nuovi arrivi costanti;

sconti ai clienti abituali; dietro invio L. 2.000

spedisco eventuale catalogo con dettagliate

spiegazioni e informazioni sui programmi:
spedisco altrimenti semplice liste programmi
gratuitamente. Emanuele Macciò - Via Gran-
diacquet 15/5 - 09010 Cortoghiana (CA)

Per ZX Spectrum disponiamo di oltre 500 titoli

fra cui tutte le novità inglesi. Programmi su

cassette singole (doppia registrazione) a L.

4000/5000 o in sequenza su nastri di prima
qualità a L. 20.000 per 6 programmi a scelta.

Richiedere gratuitamente e senza impegno li-

sta sempre aggiornata o inviare L. 8000 (com-

prensive S.S.) per cassetta dimostrativa con 2

programmi a scelta. Posterli G. Franco via L.

Ariosto, 123 - 20099 Sesto S.G. (MI). Tel. 02/

2480163.

Programma 2000! La prima raccolta bimestra-

le di programmi su cassetta per CBM 64! È
disponibile il volume secondo di 20 program-
mi! In questo numero troverete un Word Pro-

cessing. un Data Base una gestione completa

opere, la Workit per aggiungere otto comandi
al Basic. Tre video games c molte novità esclu-

sive Programma 2000. Una copia di program-
ma 2000 (cassetta + manuale) a Lit. 15.000 +
spese postali. Meno di mille lire a programma!
Richiedetelo a Programma 2000 Via G. Felici

20 - 00144 Roma - Pagherete alla consegna.

Tastiere professionali per ZX Sinclair. Puoi
scegliere in una vastissima gamma di soluzio-

ni: dal modello Naked 40K da L. 49.000 alle

sontuose Delux 40 e 50. Trasforma il tuo gio-

cattolo in un prestigioso computer. Scrivi alle-

gando il bollo, riceverai ampia documentazio-
ne. Microcyber P.zza Isei, 28 - 47023 Cesena
Tel. 0547/ 20890.

Package Paghe, su Xerox 820/ II e PC IBM.
Consente l'elaborazione dei cedolini stipendio

anche pluriaziendale e pluricontrattuale. Uti-

lizza per le voci stipendio un sistema di formu-
le autogestito dall'utente. Stampa il mod. 101-

102-770- il mod. 01/M Inps e calcola ilT.F.R..

Inoltre nella versione più sofisticata viene for-

nita con una serie utility che consentono una
serie di statistiche e la stesura del Budget del

costo del personale. In CP/M ed MS/DOS
costa L. 1.500.000 completo di manuale ope-

rativo. Informazioni: PGE - Via Sangro. 10

Milano - Tel. 02/ 2829461.

Per CBM-64 e V1C-20 vendo cassetta con ri-

spettivamente 8 e 20 giochi di altissima qualità

come al bar. con istruzioni in italiano, tutto a

solo L. 30.000. ultimissime novità americane,

inoltre per Commodore 64 enorme assorti-

mento tra cui rivoluzionaria routine per velo-

cizzare il registratore, sintetizzatore vocale.

Simons' basic, basic 4.0, pel speed, Forth. Pa-

scal, 80 colonne, con istruzioni L. 30.000, fat-

turazione e magazzino, data base per risolvere

qualsiasi tipo di archiviazione, word proces-

sing. The Last One. ed altro a prezzi eccezio-

nali. Giovanelli Claudio - Via Ripamonti. 194
20141 Milano - Tel. ab. 02/ 536926. Tel. uff.

02/ 563105.

Per Commodore 64 e Vie 20 importata diretta-

mente favolosa scheda magica permette il back

up di qualsiasi nastro commerciale protetto ga-

rantita al 100% lire 49.000 e se ami le novità

oltre 1000 programmi per Commodore 64 VIC
20 Spectrum ed Apple sono disponibili. Chie-

dete lista spedizioni giornaliere scrivete o tele-

fonate a Massimo Fabrizi, Via Isidoro Di Ca-
rnee, 47-00176 Roma - 06/ 274 1 38 ore ufficio.

Le sovratensioni usualmente presenti sulla li-

nea elettrica, agiscono come autentici colpi

d’ariete sulle apparecchiature elettroniche le

memorie a stato solido perdono i loro dati.

Proteggi il tuo investimento con Quadrusupp:

quattro vie di alimentazione 220 V 10A dotate

di soppressore MOV. interruttore generale e

lampada spia al neon. L. 23.000 (compreso
IVA c spedizione) contrassegno. Microcyber
E. P.zza Isei. 28. Cesena - 0547/ 20890.

Vendo Olivetti M20-BC 160K Byte + 2 Drive

da 320K ciascuno + stampante PR 1450 (con

grafica) + sistema operativo PCOS 3-OC +
interprete Basic + compilatore Pascal. Prezzo

da concordarsi. Scrivere a: De Filippi Davide
Via Monte Suello 18/10 - 16129 Genova.

Vendo ai possessori del DRIVE 1541 un ecce-

zionale programma tedesco in grado di fare il

Backup di un intero dischetto (in molti casi

anche se protetto) in meno di due minuti e con
un solo Drive. Per ricevere questo programma
su dischetto con istruzioni in italiano c un

elenco di altri 100 programmi disponibili in-

viate Lit. 30.000, oppure richiedetelo in con-

trassegno a Lit. 35.000 allegando un anticipo

di Lit. 5.000. A tutti gli acquirenti disposti a

rimborsare le spese (Lit. 10.000) regalo la tra-

duzione italiana del "VIC 1541 USER'S MA-
NUAL". Viasetti Gianfranco - Via Frigerio.

11 -25128 Brescia - Tel. 030/ 53162 (ore sera-

li).

Per ZX-Microdrives vendonsi i più potenti pro-

grammi di Word Processing (in 64 colonne) e di

Archiviazione a L. 15.000 cadauno + costo

supporto (microcartuccia = 19.000, oppure
cassetta = 1.000). Pagamento contrassegno,

ordinazioni anche telefoniche, evasioni imme-
diate. Fergusson Italia, via dei Bagni. 46
57100 Livorno - Tel. 0586/ 579519.

Vendo programmi su cassetta per VIC 20 ver-

sione base c fino a 16K. Telefonare o scrivere

peraccordi a: Gaudino Gianni - V . Graglia. 1

8

10136 Torino. Tel. 35.28.30.
'
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Desidero che il presente annuncio venga pubblicato nella rubrica:

Micromarket
vendo

compro

cambio

Annunci gratuiti per vendita o scambio di materiale usato o comunque in unico esemplare fra privati.

Micromeeting Annunci gratuiti per richiesta di contatti e scambio di opinioni ed esperienze tra privati.

Microtrade
Annunci a pagamento di carattere commerciale-speculativo fra privati e/o ditte; vendita e realizzazione di

materiali hardware e software, offerte varie di collaborazione e consulenze, eccetera.

Allegare L 20.000 (in assegno) per ogni annuncio (lunghezza massima: spazio sul retro di questo modulo)

Non si accettano prenotazioni per più numeri, né per più di un annuncio sullo stesso numero.

Spedire a: Technimedia - MCmicrocomputer - Via Valsolda 135 - 00141 Roma

r" h ~
»ifpi^ccrH*f>uXèA. RICHIESTA ARRETRATI

Inviatemi le seguenti copie di MCmicrocomputer al prezzo di L. 4.500* ciascuna:

"Prezzi per l'estero: Europa e Paesi del badno mediterraneo L 7.000 Altri (sped. via aerea) L 9.000

Totale copie Importo

Scelgo la seguente forma di pagamento:
allego assegno di c/c intestato a Technimedia s.rJ.

ho effettuato il versamento sul c/c postale n. 14414007 intestato a: Technimedia s.

Via Valsolda. 135 - 00141 Roma
ho inviato la somma a mezzo vaglia postale intestato a: Technimedia s.rJ.

Vìa Valsolda. 135 - 00141 Roma

N.B.: non si effettuano spedizioni contrassegno

Cognome t

Indirizzo....

CA.P. ......

Nome ...

.. Città Provincia ..

32

CAMPAGNA A-AO ,

ABBONAMENTI **«Ì^aCOH*puWt

Nuovo abbonamento
a 12 numeri di MCmicrocomputer
Decorrenza dai N

I

Lf

L. 31.500 (Italia)

L. 62.000 (ESTERO: Europa e Paesi del bacino mediterraneo)

L. 88.000 (ESTERO: Americhe. Giappone. Asia etc.; sped. Via Aerea)

Scelgo la seguente forma di pagamento:
allego assegno di c/c intestato a Technimedia s.r.l.

ho effettuato il versamento sul c/c postale n. 14414007 intestato a: Technimedia s.r.l.

Via Valsolda. 135 - 00141 Roma
ho inviato la somma a mezzo vaglia postale intestato a: Technimedia s.r.l.

Via Valsolda. 135 - 00141 Roma

Cognome e Nome:..,..........~ ——« ...................

Indirizzo:

\CA.P.: Città: Provincia:
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Testo dell'annuncio: MC 32

Attenzione - gli annunci Inviati per le rubriche Micromarket e Micromeeting il cui contenuto sarà ritenuto commerciale-speculativo e gli annunci Mlcrotrade
mancanti dell'importo saranno cestinati senza che sia data alcuna specifica comunicatone agli autori,

Per gli annunci relativi a microtrade. MCmicrocomputer si riserva il diritto di respingere, a suo insindacabile giudizio e senza spiegazioni, qualsiasi annuncio
dietro semplice restituzione della somma inviata.

Scrivere a macchina. Per esigenze operative, gli annunci non chiaramente leggibili saranno cestinati.

Spedire a: Technimedia - MCmicrocomputer - Via Valsolda 135 - 00141 Roma

K-

I Completa la tua raccolta

di MCmicrocomputer

|
Compila il retro di questo

tagliando

e spediscilo oggi stesso

I

Spedire in busta chiusa a:

Technimedia
MCmicrocomputer
Ufficio diffusione

I

I

I

Ti piace MCmicrocomputer?
Allora ABBONATI

| 12 numeri di MCmicrocomputer
per 31.500 lire

Compila il retro

. di questo tagliando

e spediscilo subito

I

L
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Siivince
SU OGNI OSTACOLO

Struttura tridimensionale
di disposizione
delle particelle magnetiche

OLTRE L'OSTACOLO! La padronanza nel su-
perare condizioni difficili richiede assiduità
di preparazione e impegno ai massimo livel-

lo. FUJI ha sviluppato dei nuovi supporti ma-
gnetici dopo potratte attività di ricerca e la

messa a punto di tecnologie innovative. Que-
sti supporti permettono di superare senza ri-

schi di errore anche le condizioni ambientali

più avverse. Rigorosi test termoigrometrici
portano ripetutamente i prodotti da 0°C a

50°C, con umidità dell’aria dal 20% all’80%,
senza che si producano alterazioni nelle qua-
lità elettriche, fisiche e chimiche. Le particel-

le magnetiche sono disposte in modo unifor-

me, secondo una struttura tridimensionale

sviluppata da FUJI in modo esclusivo. Le pre-

stazioni eccedono quelle dei “floppy” tradi-

zionali utilizzati finora.

C.B.S. CONTROL BYTE SYSTEM
Via Comelico, n. 3 • 20135 Milano

Telefoni: 580051-5464060-5451108



SCOPRI LA DIFFERENZA DYSAN

Perchè Dysan?
Le Quattro
Ragioni Per
Preferire la

Differenza

Dysan

1
100% di superficie

• testata “error free”
/ Esclusiva tecnica

i di Burnishing 3
Speciale

• lubrificazione 4 Certificazione
• totale

Solo Dysan garantisce che

tutta la superficie della

diskette-sia realmente
100% “error free”; un test

esclusivo certifica le tracce

e lo spazio tra le tracce

assicurando prestazioni

“error free" anche in

presenza di

disallineamento delle

testine.

Solo Dysan garantisce una
superficie “a specchio"

grazie alla sua avanzata ed
unica tecnica di

“burnishing" - questo
risultato assicura un
miglior segnale sulle

tracce, una minor
turbolenza sulle testine,

consentendo un sicuro

mantenimento dei dati

dopo milioni e milioni di

rotazioni.

Solo Dysan garantisce,

mediante uno speciale

procedimento di

lubrificazione, ottenuto

trattando la superficie con
il proprio esclusivo

lubrificante DY 10. che le

prestazioni “error free"

siano esaltate e mantenute
nel tempo.

Solo Dysan garantisce, con
il suo metodo automatico

di controllo qualità di tutta

la produzione (risultato di

una tecnologia leader nel

mondo) che ogni diskette

prodotta sia stata

singolarmentetestata e

certificata.

datamatic
Datamatic S.p.A.

via Volturno, 46
20124 Milano

tei.: 02/6073876 (5 linee r.

telex: 315377 SADATA I

Filiale di Fìoma
via Città di Cascia, 29

a.) tei. 06/3279987


